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Hva gjør det om sommeren 1998 har vært ganske sd grd og 
regnfull over store deler av Skandinavia, ndr vi har muligheten 
til d flykte ut i cyberverdener der solen alltid skinner? I dette 
nummer av TEKNO gir vi deg en helt oppdatert rapport om 
ActiveWorlds-universenepd nettet Jean-Louis Adorsen -alias 
Rocambole i nettverdenen Patagonia -forteller om den seneste 
utviklingen pd denne fronten. Som hobby —eller livsstil—er denne 
formen for Virtual reality temmelig unik. Her kan du bygge dine 
egne omgivelser hvor du kan ta imot besøk og bli kjent med folk 
fra hele verden, holde konserter, ha maleriutstillinger eller 
diktopplesninger -kort sagt gjøre ting du kanskje alltid har 
drømt om, men aldri har fått anledning til i virkeligheten, skriver 
Adorsen. 

En annen godbit i dette nummer, er Mikael Sundmarks 
artikkel om Vince Collins - skaperen av VinceWorld, som vi 
tidligere har gitt smakebiter av pd TEKNOs CD-ROM. Vince gdr 
sine helt egne veier i sine eksperimentelle PC-animasjoner, og 
resultatet er forbløffende bra. Pd dette nummers CD gir vi deg 
samtlige av animasjonenene Vince Collins har publisert. Finn 
frem til katalogen VINCE pd CDen, og gjør deg klar for kreative 
sprell utenom det vanlige. Min personlige favoritt for øyeblikket 
er animasjonen IUusions, der Vince gir oss et gripende innblikk i 
hvordan man kan trylle bort en elefant... 

Pd spiUsidene forteller Bengt-Åke Olofsson om sin store 
lidenskap for tiden —Magic the Gathering. Dette er et såkalt 
Collectible Card Game, som har oppnddd kult status i store deler 
av verden. Nd har Microprose konvertert kortspillet til PC- 

format, og de har ifølge vdr medarbeider 
lykkes over allforventning. 

For øvrig har vi som vanlig massevis 
av stoff 'for deg som vil lage dine egne 
saker pd datamaskinen — vi bringer blant 
annet annen del av vdr programmerings- 
serie. Denne gangen forteller Tommy 
Anderberg om hvordan du kan dra til 
himmels i din egen fly simulator! 

Hvem bryr seg vel med om det 
pøsregner ute? 


INGE MATLAND 


MER KOMMER 22. SEPTEMBER 
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TEHHQsCD-ROM 



å trekke ned rullegard 


Gjør deg klar for lange innekvelder! Det er tid 
for hundrevis av nye megabyte med digital 
snacks fra TEKNOs CD-redaksjon. Her er 
oversikten over hva du finner på dette num- 
mers strålende, solfylte sensommer-CD - 
directory for directory! 


I AV INGE MATLAND 

Vi takker for øvrig igjen for alle 
forslagene dere sender oss om 
hva vi bør ha med på CDene. Vi 
setter også pris på konkrete bi¬ 
drag fra dere - demos, bilder, 
musikk osv., men gjentar at dis¬ 
se må sendes til oss i vanlig post, 
og ikke pr. email inntil videre. 
Husk også at det gjelder bestem¬ 
te regler for innsendelse av mu¬ 
sikk til oss. Reglene finner du på 
TEKNO ONLINE på www.tekno. 
no. Så til dette nummers godbi¬ 
ter: 

CODE 

I dette filområdet finner du pro¬ 
grammeringslinjene fra første del 
av programmeringsserien «Skap 
dine egne virtuelle utflukter». Les 
mer om dette på programme- 
ringssidene i dette nr. (s. 32-37). 

FREEMIND 

FREEyourmindWARE - FymW - 
er avdelingen på TEKNOs CD som 
sørger for at du ikke går glipp av 
noen livsviktige slipp på eyecan- 
dyscenen. FymW overvåker også 
trackerscenen og gir deg nye ver¬ 
sjoner av trackers og players. I 
FymW finner du dessuten digita¬ 
le bilder og annet som har med 
skaperglede å gjøre! 


DEMOS 

I denne katalogen finner du fer¬ 
ske demoer, bl.a. fra den sven¬ 
ske gruppen sense. Les for øvrig 
rapporten fra årets Party Reme- 
dy på s. 62-63 i dette nr.! 

JAVA 

Gnistrende bra norske JAVA-de- 
moer. At demoscenen nå for al¬ 
vor kaster seg over JAVA-tekno- 
logien, kan du lese mer om i opp¬ 
slaget på s. 40-42. 

EARCANDY 

The Tracker’s Handbook 

v0.15b, av Cools/Hertz. 

EYECANDY 

Seraline har lansert nye versjo¬ 
ner av sine skjermsparere, der 
Seractal er den som imponerer 
mest. Endre innstillingene slik at 
Seractal animerer ofte, for best 
mulig effekt. Takket være Direct- 
X fungerer fargevekslingen også 
i skjerminnstillinger over 256 far¬ 
ger. 

Juliasaver er enannen in¬ 
teressant skjermsparer som ani¬ 
merer flere typer fraktaler. Har 
du en rask PC kan det se riktig 
heftig ut, selv med mange utreg¬ 
ninger og høy oppløsning. 

Synthesoft slipper stadig nye 
versjoner av The Psychedelic/ 
Kinemorphic Screen Saver. 


Programmet blir bedre og bedre, 
med nye funksjoner og bedre lyd- 
synk. Installer, sett lydkontrol- 
len slik at den spiller lyden fra 
CD-spilleren, sleng inn musikk- 
CD, start CD-Spectrum PRO, 
kjør visuals i fullskjermmodus og 
nyt! 

GALLERI: Her finner du et 
utvalg bilder innsendt fra TEK- 
NO-leserne! 

GAMES 

I denne katalogen finner du en 
samling av de siste og beste Win¬ 
dows 95-spilldemoene. De fleste 
demoene krever DirectX instal¬ 
lert. Siste versjon av DirectX fin¬ 
ner du i denne katalogen (dx5- 
eng.exe). 

En stor del av demoene er 
pakket med .zip. Installer Win- 
zip95.exe som ligger i \UTILS 
(hvis du ikke allerede har den 
installert). 

Vi byr på følgende spillgodbi- 
ter på dette nummers skive: 

• Alphanatix Urban Le- 
gends fra Zero Entertainment. 
Ord-puslespill. 

• Ares Rising fra iMAGINE 
Studios. Kombinert strategispill 
og action i verdensrommet. 

• Baldur’s Gate fra lnterplay. 
En rullende - og ikke spillbar - 
demo av et spill som snart kom¬ 
mer i butikkene. 

• Chron-X fra Genetic Anoma- 
lies. Online strategi-kortspill. 

• Cyberstorm 2 fra Sierra. 
Realtime topview strategispill. 

• F-15 fra Jane's Combat Si- 
mulations. Flysimulator. 

• Descent Freespace fra In- 
terplay. Space-shooter. 

• HardbaU 6 fra Accolade. Ba- 


seballspill. 

• High Heat 1999 Demo fra 

The 3D0 Company. Baseballspill. 

• Jazz Jackrabbit 2 fra Epic 
Megagames. Bra plattformspill! 

• M.A.X.2 Beta fra lnterplay. 
Realtime-strategi i samme stil 
som Red Alert. 

• MiniGolf Deluxe fra Sier¬ 
ra. Morsom minigolf! 

• Motorhead fra Digital lllu- 
sions. Bilspill. 

• Monstertruck Madness 

fra Microsoft. Racing med mon- 
stertrucker. 

• Sanctum: pre-release 

1 la fra DigitalAddiction. Online 
rollespill. 

• Starcraft fra Biizzard Enter¬ 
tainment. Utrolig bra Red Alert- 
klone! 

• Super Match Soccer fra 

Akklaim. Fotballspill. 

• Team Apache fra Mindsca- 
pe. Helikoptersimulator. 

• World Cup 98 fra EA 
Sports. Aktuelt fotballspill! 

MP3 

Mens vi venter på TEKNOs store 
musikk-CD, gir vi deg denne gan¬ 
gen to små MP3-perler - Harry 
og Emigrant. 

QOOLE 

Også denne gangen legger vi ved 

Qoole - Quake Object-Ori¬ 
ented Level Editor v2.50. 

Med denne kan du lage dine egne 
brett til Quake. Nyheten i dette 
nummer er at vi på s. 54-56 star¬ 
ter et kurs i hvordan du bruker 
dette programmet! 

SW 

TEKNOs unike samling aktuell 
Shareware. Les detaljert om alle 


TEKNO 


6 




















TEHNOs CD-ROM 


er det 
inene! 


disse programmene i oppslaget 
som begynner på neste side! 

UTILS 

1 dette filområdet legger vi pro¬ 
grammer som de fleste kan ha 
nytte av. Denne gangen byr vi på 
disse: 

• ACDSee er et kjapt og an¬ 
vendelig program for å se på bil¬ 
der. Versjon 2.3 til Windows 95. 

• Acid WAV 1.1 , en avansert 
lydeditor og synthesizer for Win¬ 
dows 95/NT. 

• Disconnect - et kjekt, lite 
program hvor du kan stille inn 
automatisk frakopling fra Inter¬ 
net. 

• HTML2 text v 1.1. Dette pro- 
grammet fjerner HTML-tags fra 
HTML -filer og konverterer til txt- 
format. 

• Mellosoftron 2.4, en fullt 
programmerbar virtuell sampler. 

• MIDInight Express 2.2 - 

reatime, wavetable MIDI jukebox 
og renderer. 

• Paintshop Pro v5.0. Sann¬ 
synligvis det beste sharewarepro- 
grammet for manipulering av bil¬ 
der. 

• Virtual Sampler SDK 1.2. 

• Winrar v2.02. 

• Wlnzlp 95 versjon 6.3. 

VINCE 

Vince Collins' coole digitale 
sprell! Les mer om disse på s. 
14-15! 

Så er det bare å ønske 
deg mange herlige stunder 
med TEKNOs CD. 1 neste 
nummer kan vt love deg enda 
flere godbiter - og en flun¬ 
kende ny - og heftig! - CD- 
meny! Gled deg! 
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Den kalde krigen er overfor lenge siden, men navi 
Kremlin passer stadig vekk b^a på et kryptérings- 
prpgram. Her pre^nterer vi shareware-godbitene 
på dette nummers CJJ-ROM - blant mye annet 
krypteringsprogrammet Kremlin - for deg som 
ønsker størst mulig sikkerhet nå-PCen! 
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Sommerens beste sha 


Astrologi er naturlig¬ 
vis bare hokus pokus, 
men likevel leser du 
sikkert ukebladenes 
vage profetier. Bare 
tilstå! For de mer 
seriøse stjernetyder- 
ne finnes det hjelp å 
finne på nærmeste 
datamaskin, såfremt 
du har installert et 
astrologiprogram. 

I AV bengt-Ake olofsson 


imo 


Astroscan (ascan- 
15.zip) tegner auto¬ 
matisk opp astrolo- 
gikart (eller hva de nå kalles), 
du trenger bare å fylle inn fød¬ 
selsdato samt sted for fødselen. 
Det følger også med en bank med 
fødselsdato for en mengde kjente 
personer. Hvem vil for eksempel 
ikke vite hvordan David Letter- 
mans fremtid ser ut? 



programmene til deg selv å tyde 
fremtiden, det eneste de gjør er 
å regne ut himmellegemenes po¬ 
sisjon på et bestemt tidspunkt. 
Men så lenge jeg ikke kan tyde 
neste helgs rette tipperekke i 
stjernene, så holder jeg meg en 
smule avventende. 

DARIS 


Over til noe mer jordnært, pilkas¬ 
ting! Darts 95 (darts95.zip) er 
et morsomt spill for den virtuelle 
blinkskytteren. Opp til fire spil¬ 
lere kan konkurrere mot hveran¬ 
dre. Reglene er de vanlige, og du 
kan velge mellom å spille 301 og 
501. Hånden vandrer over pil- 



Astro for Windows (astrw- 
118.exe) fungerer omtrent på 
samme måte, men her har du in¬ 
gen databank å leke deg med. As- 
tro for Windows er for øvrig noe 
så uvanlig som et Win 3.1-pro¬ 
gram, det er lenge siden jeg har 
installert et sånt på PCen min. 
Fyll inn fakta, og la datamaski¬ 
nen tegne opp måner og plane¬ 
ter. Dessverre overlater begge 


tavlen, og du styrer dens retning 
med piltastene. Når du er for¬ 
nøyd med siktet, sender du av¬ 
gårde pilen og håper på det bes¬ 
te. 

For å øke vanskelighetsgra¬ 
den kan du minske den tiden du 
har på deg til å skyte. Et mor¬ 
somt spill som gir deg 99 mat¬ 
cher gratis. Deretter må du pluk¬ 
ke frem sparegrisen og slenge ut 


u 


TEKNO 


10 dollar for å gjøre Doga Neboj- 
sa i Tyskland i godt humør. 

3D Darts (3ddarts.zip) er en 
annen variant, dessverre ikke like 
bra. Men når de 99 omgangene i 
Darts 95 er slutt, duger dette 
kanskje som en slags erstatning. 
Kult tidsfordriv mellom tunge Ex- 
cel-kalkyler. 

Den tredje varianten heter 
Ultimate Darts (siarcg.exe). 
Navnet tyder på en viss stor¬ 
mannsgalskap. Denne varianten 
av Dart kan bare kjøres i 800 x 
600, noe som ser ganske ille ut 
på en 17-tommer. Men på plus- 
siden havner at den som betaler 
for spillet får tilgang til en meng¬ 
de ulike dartvarianter og flere da- 
tamotstandere med ulik grad av 
dyktighet. For sharewarespille- 
ren finnes bare 301 og Count Up 
å velge blant, og mulighet til å 
spille mot en menneskelig mot¬ 
stander. 

SNOOKER 

Tidligere har jeg bare prøvd noen 
ganske få varianter av biljard på 
PC, og dette er første gang jeg 
har testet et snooker-spill. Dere 
som har Eurosport har sikkert 
sett ett eller flere partier av den¬ 
ne fascinerende formen for bil¬ 
jard. Skyt en rød ball for ett po¬ 
eng og en valgfri farge neste gang. 
De «ikke-røde» ballene har for¬ 
skjellig verdi, og etter at de er 
blitt støtt ned i et hull legges de 
tilbake på bordet. Etter denne 
kortfattede forklaringen, er dere 
fullbefarne snookereksperter. 

Snooker (snook.zip) er vel 
oppriktig talt ikke helt vellykket 
vurdert som program, grensesnit¬ 
tet er langt fra tilfredsstillende 
og selve støtene blir svært så 
sjansepregede. Men programmet 
er temmelig lite i størrelse, og 


du får prøve gratis - så hvorfor 
ikke prøve i alle fall? 

KINASJAKK 

En riktig gammel klassiker, og 
på toppen av det hele finnes den 
både for DOS og Win 3.1! Chi- 
nese Checkers (ccheck23.zip) 
er en gedigen museumsgjenstand, 
men det holder klassen til tross 
dagens sterke konkurranse på 
spillmarkedet. Seks spillere sam¬ 
tidig, og du kan ha så mange da- 
tamotstandere som du vil hvis 
ikke de menneskelige strekker til. 
Hyggelig, fargeglad grafikk. 

STRATEGRAM 

Vi tar et brettspill til på direk¬ 
ten. Strategram (strinst.zip) 
minner en hel del om kinasjakk 
på den måten at det gjelder for 
deg å flytte brikkene dine over 
spillebrettet til motstanderens bo 
før han har lykkes i å gjøre det 
samme. Spillebrettet er imidler¬ 
tid kvadratisk og mindre, så det 
går raskere og det er ikke tid til 
å gjøre feil. Forsøk å sørge for at 
motstanderen din ikke kan utnyt¬ 
te de «hoppeveiene» du lager. 
Spill mot datamaskinen eller mot 
en kompis. 

Jeg synes det var ganske van¬ 
skelig å slå datamaskinen. Men 
for den som vil sette seg bedre 
inn i spillet enn jeg har gjort, 
finnes en liten tutorial med, samt 
en omfattende hjelpefil. 

BOMBGOLF 

Et annet enkelt tidsfordriv er 
Bombgolf (bombgolf.zip). Dette 
kan nærmest sammenlignes med 
minigolf med en ball som eksplo¬ 
derer om du bruker for mange 
slag for å få ballen i hullet. Men 
bli ikke urolig, verken skjermen 
eller annen maskinvare skades 
av bombene. Ikke 
alt for alvorlig, i alle 
fall. 

Sharewarespillet 
består av seks hull 
og tre freske (?) me¬ 
lodier. En registrert 
kopi serverer deg 
36 hull og ti minst 
like fengende låter. 
149 svenske eller 
norske kroner kos¬ 
ter spillet. Grafik¬ 
ken er grei nok, men 
knapt delikat. 












































TEHUDs CD-ROM 


reware! 


ASTROSCAN • ASTRO FOR WINDOWS • DARTS 95 • 3D DARTS • 
Snooker • Chinese Checkers • Strategram • Bombgolf • 
DeskTop Plant • ICQ98a • MicroSurfer • askSam SurfSaver • 
ZipMagic 98 • OuttaSight • QuickExplore • ShrewdEx • 

Kremlin • Gotorun • Neotrace • 


DESKTOP PLANT 

Dataspill hører til livets nødven¬ 
digheter, men her har vi noe som 
er totalt unødvendig. Planterikets 
svar på Tamagotchi kan man kan¬ 
skje kalle den for! Desktop 
Plant (DPSetup.exe) gir deg en 
virtuell asalea som du kan stelle 
med. Gi den vann og gjødning, og 
bestem temperatur og lysforhold. 
Med litt flaks utvikler den seg 
litt etter litt til noe stort. 

En registrering gir deg tilgang 
til flere planter, men spørsmålet 
er om ikke de fleste av oss nøyer 
seg med én potteplante på skri¬ 
vebordet. En kul variant ville 
være en ikonspisende vekst som 
tygger opp snarveiene dine når 
du snur ryggen til! 

ICQ 

Chatprogrammet ICQ kjenner sik¬ 
kert de fleste av oss til, det har 
vært med en stund. Men om man 
vil være på topp gjelder det hele 
tiden å kjøre med den nyeste ver¬ 
sjonen, og her har dere ICQ98a 
(icq98a122.exe) for Win95/NT. Et 
brukervennlig program som lar 
deg vite når kompisene dine er 
Online. Chat, send meldinger og 
filer eller spill over nettet. ICQ 
starter automatisk når du kopler 
deg opp. 

Over ni millioner ganger er 
ICQ blitt tanket ned fra Internet. 
Gå mot strømmen og bruk vår 
CD-ROM istedenfor! 

MICROSURFER 

Fra Magic Baby kommer pro- 
grammet MicroSurfer (micro - 
surfl.exe), som nærmest funge¬ 
rer som en plugin til Explorer. 
Det forsøker å «angripe» surfin¬ 
gen fra en annen vinkel. 

Ta tak i en lenke med musen 
og dra den til MicroSurfers vin¬ 
du, så lastes siden automatisk 
ned mens du holder på med noe 
annet, for eksempel mens du le¬ 
ser på den siden du for øyeblik¬ 
ket har oppe. Last ned mange 
sider samtidig, og bla senere 
raskt mellom disse. Surfingen 
kommer til å føles kjappere, til 
tross for at du fortsatt sitter med 
ditt elendige, gamle modem. 

Foruten å dra lenker fra si¬ 
der til Micro-vinduet, kan du også 
dra dit favoritter direkte fra Ex- 
plorers meny. Hver side i vindu¬ 
et får et statussymbol som viser 


om den står i kø, er under nedla¬ 
sting, er klar eller om du allere¬ 
de har sett på den. 

Det finnes visse innstillinger 
du kan konfigurere, eksempelvis 
om du vil at Explorer skal rense 
sin cache ved hver oppstart, noe 
programskaperne anbefaler. 

Et nær beslektet program he¬ 
ter askSam SurfSaver (surf- 


W.zip), og her har vi med en mer 
rendyrket offline-browser å gjø¬ 
re. Her går du ut fra en lokal 
søkemaskin som gjør det mulig å 
lete blant dine arkiverte www- 
sider. Egentlig kan dette kanskje 
ikke klassifiseres som et frittstå¬ 
ende program, ettersom all akti¬ 
vitet skjer innen Explorers ram¬ 
mer. 

Men la ordkløveriet ligge nå, 
over til handlingen igjen! Når du 
starter SurfSaver får du opp en 
webside (selv om du er offline), 
og fra den kan du deretter navi¬ 
gere i cachen som du har skapt. 
For å lagre en side trenger du 
bare å høyreklikke inne i Explo¬ 
rer, og velge rett alternativ. Den 
siden du lager på denne måten 
bestemmer du deretter hvor du 
vil arkivere. Husk at et struktu¬ 
rert arkiv gjør senere søk enkle¬ 
re, spesielt hvis du samler på 
deg en stor mengde web-sider. 
Alt er meget enkelt å håndtere. 
Les og nyt dine favorittsider med 
modemet slått av! Dessverre fun¬ 
gerer SurfSaver bare i ynkelige 
30 dager. 

ZIPMAGIC 98 

Visst ruler WinZip komprime- 
ringsmarkedet, men det finnes 
mange som kjemper om tronen. 


ZipMagic 98 (zm98eval) er 
enda ett i rekken. Dette program- 
met er svært web-tilpasset, og 
inneholder plugins til email-pro- 
grammer som Eudora, Outlook 
og Exchange, samt også til we- 
blesere, de ikke helt ukjente Ex¬ 
plorer og Netscape. 

Med ZipMagic kan du åpne 
og endre dine zipfiler uten først 


å åpne dem. I Utforskeren opp¬ 
fører zip-filer seg som egne map¬ 
per. Med innbakte internetplug- 
ins kan du blant annet tanke hjem 
og installere programmer direk¬ 
te uten kronglete omveier. Det 
finnes støtte for å dele opp store 
filer slik at de kan legges på dis¬ 
ketter, og du kan ved behov også 
skape et selvutpakkende arkiv. 

Du kan åpne filer med for¬ 
matene ZIP, ARJ, LHA/LZH, TAR, 
RAR, CAB, ARC, MIME/base64, 
BinHex og Uuencode. Mijenix 
Corp har laget programmet. 

OUTTASIGHT 

Av og til blir det litt vel rotete på 
skrivebordet, med en masse åpne 
vinduer. Jeg starter Internet ved 
hjelp aven snarvei på skrivebor¬ 
det, og det kan være irriterende 
å være nødt til å minimere eller 
stenge en hel haug med vinduer 
for å komme til den. Du sitter 
kanskje på jobben og kjører spill 
(aj aj aj) og vil ikke bli tatt på 
fersk gjerning? OuttaSight 
(oos.zip) kan hjelpe deg med den 
typen problemer. 

Når du starter OuttaSight får 
du opp et vindu der du ser hvilke 
programmer som er aktive. Her 
kan du velge hvilke du vil skjule 
ved helt enkelt å dra og slippe 



mellom rutene. Du kan også pass- 
ordbeskytte de skjulte program¬ 
mene slik at de blir fullstendig 
utilgjengelige for inntrengere. 
Mer tvilsom er vel hvilken nytte 
du kan ha av muligheten til også 
å skjule startknappen, snarveis- 
ikoner eller til og med musepe¬ 
keren! Men ett problem gjenstår 
likevel å løse: OuttaSight i seg 
selv skaper ytterligere et vindu... 

Hmm, vi går videre til neste 
avdeling. 

QUICKEXPLORE 

Små programmer har en tendens 
til å utnytte den lille ruten ved 
siden av klokken i aktivitetsfel¬ 
tet, og QuickExplore (qeinslall- 
exe) er intet unntak. 

Etter installasjonen dukker 
det opp et lite ikon der nede i 
hjørnet som du kan aktivere med 
et venstre- eller høyreklikk. Ven- 
streklikk gir deg mulighet til å 
åpne Utforskeren med den enhe¬ 
ten du har valgt, a:, c:, d: osv. 
Med høyreklikk får du opp en 
meny der du blant annet kan vel¬ 
ge tilgang til skriveren, notater, 
justere innstillinger på QuickEx- 
plore eller åpne skrivebordet som 
et ordinært vindu - en ikke helt 
dum idé, faktisk! 

SHREWDEX 

En liten add-on til, Shrewd¬ 
Ex (ShrewdEx.zip). Dette pro¬ 
grammet gir deg tilgang til ytter¬ 
ligere et alternativ ved høyreklik- 
king. Du får, i tillegg til alle de 
vanlige alternativene, også mu¬ 
ligheten til å velge ShrewdEx 
når du høyreklikker på en enhet, 
og deretter gå direkte inn i en 
valgfri mappe. Markér en fil og 
dra den til en ny mappe med høy¬ 
re museknapp, og du får opp enda 
en meny med uante muligheter. 
Er det en zip-fil, får du spørsmå¬ 
let om du vil pakke opp den med 
en gang. 

Men spørsmålet er bare hvor¬ 
dan man skal huske alle disse 
finessene som ShrewdEx og an¬ 
dre småprogrammer gir oss. An¬ 
takelig sitter man og jobber på 
samme gamle måte uansett. 

KREMLIN 

Og nå over til litt hemmelig¬ 
hetskremmeri. Riktignok er den 
kalde krigen over for lenge si¬ 
den, men jeg synes likevel at nav- 
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net Kremlin (krem221.exe) pas¬ 
ser bra på et krypteringsprogram. 
Ved installasjonen av Kremlin fra 
Mach5 Software må du svare på 
noen spørsmål og kan konfigure¬ 
re PCen din for størsssssste muu- 
uuuuuuuuulige sikkerhet. Enten 
det dreier seg om å holde lille¬ 
søsteren borte fra din private ei¬ 
endom eller om det dreier seg 
om å redde ditt firmas aller hem- 
meligste hemmeligheter fra kon¬ 
kurrenter, så har du et alterna¬ 
tiv her. Kremlin fungerer dessu¬ 
ten som et komprimeringspro- 
gram. 

Om du vil fjerne viktige filer, 
kan du dra dem til Kremlins spe¬ 
sielt sikre papirkurv, som ved in¬ 
stallasjonen popper opp på skri¬ 
vebordet. Den krypteringsalgorit¬ 
me som benyttes i shareware- 
versjonen heter NewDES, og om 
du registrerer programmet får du 
dessuten tilgang til Blowfish, 
RC4, CAST-128, Safer SK-128 
samt IDEA. Personlig sier det 
meg ikke et skvatt, men på en 
eller annen måte høres det be¬ 
tryggende ut. IDEA låter for ek¬ 
sempel like stabilt som IKEA (selv 
om ikke møblene alltid er like sta¬ 
bile). 

Kremlin er meget enkelt å 
bruke. Dra den filen du vil kryp¬ 
tere til Kremlin-ikonet, og slipp 
den der. Du får da spørsmål om 
hvilket passord du vil benytte, og 
du kan velge mellom å arkivere 
den opprinnelige filen eller om 
du vil slette den. Når du senere 
vil åpne filen, er det bare å dob¬ 
beltklikke på den krypterte filen 
og skrive inn rett passord. Veldig 
smidig, smart og enkelt. Kjenner 
du deg skikkelig lat, kan du til og 
med beordre Kremlin til å kryp¬ 
tere filene dine automatisk når 
du stenger av PCen. 

Om du er redd for at tekstbe¬ 
handleren din lekker følsomt ma¬ 
teriale ut over hele disken, kan 
du benytte Kremlin Text, en tekst¬ 
behandler som automatisk kryp¬ 
terer dokumentene dine. Ingen 
endeløse menyrekker og knapper 
med funksjoner mellom himmel 
og jord, bare de mest fundamen¬ 
tale knappene. Men, på den an¬ 
nen side, hvem av oss utnytter 
virkelig ALLE funksjonene i 
Word? Du kan til og med sende 
krypterte email inne i Kremlin 
Text. For 35 dollar får du en full 
versjon. 


TEHHOs CD-BOM 


Sommerens beste Shareware! 


Hva som skiller de to versjo¬ 
nene fra hverandre, er krypter- 
ingens sikkerhet. Sharewarever- 
sjonens kryptering kan knekkes 
på 100-150 dager av en super- 
datamaskin, mens krypteringen i 
den fulle versjonen skal holde 
inntrengere ute i mer enn 10.000 
milliarder år! Og så iherdig er 
vel ingen hacker? Men ikke øde¬ 
legg det hele ved å kryptere hele 
harddisken, og så glemme pass 
ordet. Urk! 


Trimmer du eller funderer du på 
å begynne? Selv rammes jeg av 
og til av denne sykdommen, og 
for meg er den største gleden å 
få føre statistikk over hvert mo¬ 
ment av treningen. Tider, tabel¬ 
ler og diagrammer. Det er mor¬ 
somt og fullstendig unødvendig. 

Gotorun (grs2.zip) er litt av 
et paradis for dere som har det 
på samme måte. Det meste er 
enkelt og du kommer raskt inn i 
programmet, det er bare å føre 
inn dine distanser og tider. Der¬ 
etter kan du gå over til den tun¬ 
ge statistikkdelen. Du har flere 
forskjellige typer av diagrammer 
å velge blant - hastighet, distan¬ 
se m.m. Gotorun fikser også på 
en enkel måte stilige utskrifter 
av tabellene dine. 

Programpakken inneholder 
dessuten tre småprogrammer, 
Conversion Calculator, Pace Cal- 
culator og Splitz. 

Conversion Calculator er ak¬ 
kurat hva det høres ut som, et 
apparat som konverterer lengde¬ 
mål (blant annet det for meg 
ukjente «furlong»), vekt, volum, 
energi og temperatur. 

Pace Calculator regner ut 
hvilke kilometertider som kreves 
for å komme i mål innen en viss 
tid. 

Jeg lyktes aldri riktig å finne 
ut nytten av programmet Splitz. 
Uansett, det deler opp en strek¬ 
ning i mindre deler. Alt er stilig 
og lettfattelig utformet, bortsett 
fra Splitz som var litt for kreven¬ 
de for min hjerne. 


ruten tar. Dra URLen fra den side 
du får øyeblikket kikker på og 
slipp den i Neotrace-vinduet, så 
får du ser reiseruten. 

Mens veien tegnes opp kan 
du også se om linjene er raske 
eller langsomme, takket være det 
ikonet som representerer en viss 
server. Se etter funksjonstips i 
hjelpefilen, som også inneholder 
et helt lite oppslagsverk med alle 
verdens flagg! Lykke til med sur- 
fesporingen! 


I Gotorun kan du til og med 
føre inn alle medaljene dine. 
Hrmm, denne avdelingen ble vel¬ 
dig tom for mitt vedkommende. 


NEOTRACE 

Som avslutning et internetpro- 
gram for den ivrige sporhunden. 
Hvilken vei tar dine små pakker 
med bytes på deres ferd over klo¬ 
den? Med Neotrace (neotrace.- 
zip) kan du eksakt følge hvilke 
servere og routere som passe¬ 
res, og hvilke cyber-riksveier som 
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TEHNOs CD-ROM 



Vince Collins, kjent fra sin medvirkning i 
TEKNOs FREEyourmindWARE, har nylig slup¬ 
pet en CD. Takket være TEKNOs interesse for 
nytenking og annerledes datakunst får du 
oppleve denne skiven i sin helhet - nemlig i 
katalogen VINCE på dette nummers CD! 


I 


AV MIKAEL SUNDMARK 




Gjennom et bruker¬ 
grensesnitt som 
mest ligner på en 
jukebox startes ulike multimedia- 
animasjoner. Alle tidligere pro¬ 
grammer inklusive noen nye fin¬ 
nes i VINCE-katalogen. 

Det er vanskelig eksakt å de¬ 
finere hvilken kategori disse ap¬ 
plikasjonene egentlig tilhører. 
Noen programmer er ordentlige 
spill med poengberegning og det 
hele, mens andre er en interak¬ 
tiv animasjonssekvens basert på 
en eller annen absurd spøk. De 
fleste spillene er tenkt som en 
slags undervisende programvare, 
der man hele tiden lærer seg «in¬ 
genting». En slags abstrakt un¬ 
dervisning basert på Buddhas 
lære. Kjennetegnet for Vince Col¬ 
lins' programmer er en følelse 
for 50- og 60-tallets design og 
mote. 

Vince's interesse for anime- 
ring begynte da han arbeidet for 
et firma som laget animerings- 
programvare for de små, svart/ 
hvite Mac'ene. Han laget små 
«filmer», akkurat som det var 
tenkt at brukerne av programva¬ 
ren skulle gjøre. Senere støtte 
han på HyperCard, og oppdaget 
at han kunne lage interaktiv film 
med lyd. Da Macromedia Direc- 
tor senere ble scriptorientert, 


kom fargene og plattformuavhen- 
gigheten. 

I dag kjører Vince Director 
v.4 på en Macintosh. Versjon 4 
lager filmer som er 400 k min¬ 
dre enn i de senere versjonene. 
Infini-D, Photoshop og Studio 32 
er også favoritter. For å lage lyd¬ 
effekter brukes en vanlig Apple 
mikrofon og Soundedit. 

Vince har begynt å interesse¬ 
re seg for 3D i den senere tiden, 
men han synes at 3D er uvirkelig 
og upersonlig. Han foretrekker å 
benytte clipart og illustrasjoner 
fra gamle bøker. De nyeste pro¬ 
grammene hans har scener i 3D 
og karakterer av clipart. 

Når Vince skaper sine pro¬ 
grammer, begynner han først 
med å arbeide på en idé til den 
er nesten klar. Deretter plukker 
han ut de delene som er riktig 
bra (om det finnes noen) og kas¬ 
ter resten. Mange av idéene hans 
kommer faktisk fra seriøse for¬ 
søk på å lage kommersielle pro¬ 
grammer (edutainment), men de 
blir oftest ganske utfrika greier 
der man lærer seg null og niks. 
For eksempel pleier handlingen i 
en tegnefilm å bygges opp til den 
siste scenen, der alt flettes 
sammen... ikke for at tingene fal¬ 
ler fra hverandre, det virker bare 
som om de skulle flettes sammen, 
men så går de plutselig sine egne 
veier... 



Inspirasjonskilder for Vince 
er undergroundfilm, uavhengig 
animering, videorevolusjonære 
pionerer innen konseptet «du kan 
lage din egen film». Det må ikke 
være kommersielt eller sponset 
av store studios - skaff deg et 
kamera og kjør i vei! 

Vince spredte tidligere sine 
verk på disketter, og han brukte 
mange timer til å trimme ned alt 
til 1440 k. Men så kom Internet 
og CD-brenneren. Nå kan man 
også spille animasjonene direkte 
på nettet med Macromedia 
Shockwave. 

- I dag er folk opptatt med 
tekst og grafikk, og produserer 
vinetiketter og menyer, men den 
fasen kommer snart til å være 
over. Det kommer til å finnes or¬ 
dentlige navigerbare 3D-verdener 
der ute! Tusenvis av avatarer som 
danser rundt på et knappenåls- 
hode. Dere kommer til å få se! 
Nettet er ungt, sier Vince Collins 
til TEKNO. 

Besøk Vince på http://www. 
Yt o ceffiwW. cft m 
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TEMR: LINUX - ET RLTEHNRTIVT OPEHRTIVSVSTEN 



Til tross for at Linus Torvalds har bestemt at 
Linux-kjernen skal være fri, er det ingenting 
som hindrer at et kommersielt firma lager en 
distribusjon, selger den og tjener penger på 
den. Det er akkurat dette det tyske selskapet 
S.u.S.E. har gjort. 


1 AV HENRIK MOUBERG 


S.U.S.E. 


S.u.S.E. Linux 
versjon 5.2 ble 
lansert i mars i 
år. og inneholder 
en hel del godsaker. Hele distri¬ 
busjonen leveres på fire CD-ROM 
sammen med en trykket manual 
på 430 sider samt en bootdis- 
kett. 


INSTALLASJONEN 

Installasjonen er ikke så enkel 
som den kanskje burde være. For 
å sitere manualen: «Ifsquitedif- 
ficult for the beginner to have an 
OverView and of course to always 
choose the correct alternative.» 

At man kan velge flere alter¬ 
nativer samtidig, kan gjøre instal- 
lasjonsarbeidet ganske forvirren¬ 
de. Det er ikke alltid helt lett å 
finne ut hvilket menyalternativ 
man skal velge, men i praksis er 
det likevel ikke noe uoverkom¬ 
melig problem. Etter litt leting 
finner antakelig de fleste ut av 
dette. 


Manualen tilegner hele 50 si¬ 
der til installasjonen. Dessverre 
kan den likevel bli vanskelig å 
begripe seg på, ettersom instal- 
lasjonsprosedyren som beskrives 
i manualen på endel steder skil¬ 
ler seg ganske mye fra virkelig¬ 
heten. Tross dette tror jeg at de 
fleste kommer til å klare instal¬ 
lasjonen galant, selv om man kan 
bli litt forvirret iblant. Den som 
blir det, kan da dra nytte av sup- 
porten. S.u.S.E. tilbyr nemlig 60 
dagers fri installasjonshjelp! 

PROGRAMMENE 

Tre av de fire CDene er fullpak¬ 
ket med Linux-programmer av 
alle slag. Den siste CDen inne¬ 
holder noe som kalles for «Live 
file system». Denne CDen kan 
man integrere med sitt Linux-sys- 
tem. Da kommer symbolske len¬ 
ker til å skapes på harddisken, 
noe som gjør at man kan starte 
programmene på CDen som om 
de lå på harddisken. Program¬ 
mene kommer naturligvis til å gå 
langsommere, men for den som 
har dårlig med harddiskplass kan 
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dette være et interessant alter¬ 
nativ. 

De mest spennende program¬ 
mene som medfølger, er etter min 
mening KDE og Netscape. Det 
sistnevnte programmet behøver 
knapt noen nærmere presenta¬ 
sjon. KDE er kanskje ikke like 
godt kjent, men det er faktisk den 


YaST: YaST er S.u.S.E.s 
konfigurerings- og admini- 
strasjonsverktøy - og 
dermed et program som 
skal gjøre livet lettere for 
Linux-brukerne. 


mest interessante vindushåndte- 
reren for X akkurat nå. I tillegg 
til å være en vindushåndterer, 
finnes det en mengde program¬ 
mer som er spesialskrevne for å 
inngå i KD-prosjektet. Mange pro¬ 
grammer benytter samme «look 
'n feel» som Microsofts tilsvaren¬ 
de programmer, noe som gjør en 
overgang til Linux lettere for dem 
som tidligere har vært vant til 
Windows. 

Andre programmer som inn¬ 
går i S.u.S.E.-distribusjonen og 
som er verd å nevne, er Gimp 
(GNU Image Manipulation Pro¬ 
gram), ImageMagick, XFree- 
86 3.3.2, Wine (Windows-emu- 
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lator) og Emacs. Disse, og man¬ 
ge andre programmer, må i dag 
anses som obligatoriske for en 
«ordentlig» distribusjon. Andre 
programmer er kanskje ikke fullt 
så vanlige for en ordinær distri¬ 
busjon; med S.u.S.E. får du f. eks. 
en fullt fungerende - men tids¬ 
begrenset - demo av Applix Of¬ 
fice (den kommersielle office- 
pakken for Linux) og over 10 
emulatorer (for DOS, Windows, 
Amiga, Atari m. fl.). Dessuten 
inngår en omfattende hjelp i 
HTML-format, med søkefunksjo¬ 
ner (forutsatt at du installerer 
web-leseren Apaclie). 


KDE: En av de mer 
interessante vindus- 
håndtererne følger med i 
S.u.S.E-pakken. Det er 
egentlig mer et prosjekt 
enn en ren vindushånd- 
terer. I KDE-prosjektet 
inngår , i tillegg til vindus- 
håndtereren, en diger 
samling programmer med 
felles grensesnitt. Kan det 
bli en Linux-distribusjon av 
KDE i fremtiden, kanskje? 


YaST 

YaST er en forkortelse for «Yet 
another Setup Tool». YaST er in¬ 


stallasjons- og administrasjons- 
verktøyet i S.u.S.E. Linux. Her¬ 
fra kan du gjøre de fleste innstil¬ 
linger som behøves. Du kan også 
søke blant beskrivelsene av pro¬ 
grammene som finnes på CDene, 
og installere/avinstallere pro¬ 
grammer. S.u.S.E. benytter seg 
av Red Hats velkjente pakkefor- 
mat RPM (Red Hat Package Ma¬ 
nagement), som fungerer utmer¬ 
ket. I YaST kan du dessuten opp¬ 
rette nye brukere og grupper på 
en enkel måte. 

MANUALEN 

Manualen består av 430 velfylte 
sider i A5-format, og forklarer 
på en meget bra måte det meste 
du behøver å vite for å komme i 
gang med ditt Linux-system. Det 
er ingen rendyrket nybegynner- 
håndbok, og derfor kan også av¬ 
anserte Linux-brukere bruke den 
som referanse. 


Jeg har nå brukt S.u.S.E. en pe¬ 
riode, og kommer garantert til å 
fortsette med det. Det er denne 
distribusjonen jeg trives best med 


så langt. Det er litt vanskelig ek¬ 
sakt å påpeke hva det er som 
gjør den til en vinner, ettersom 
det egentlig ikke er så mye som 
skiller mellom distribusjonene. 
Det er bare å konstatere at 
S.u.S.E. har lykkes i å kompone¬ 
re en variert blanding av pro¬ 
grammer av alle slag. I den digre 
skaren av programmer kan du 
finne det meste, fra Heilo World- 
programmer til førsteklasses gra- 
fikkprogrammer. Dette, sammen 
med det lette administrasjons- 
verktøyet YaST, gjør etter min 
mening S.u.S.E. et hakk bedre 
enn de konkurrerende distribu¬ 
sjonene. Også manualen er me¬ 
get bra, når jeg ser bort fra noen 
misser i installasjonsavsnittet. 

FaMa 


S.u.S.E. Linux 5.2 

Produsent: 

S.u.S.E. (http://www.suse.com/) 

Veit. pris i "Skandinavia: 

Kr. 495 (inkl. moms). 

Skandiiw visk clisti ibuto r 

http://www.linuxbutiken.com 



Alt begynte på universitetet i Helsinki i 1990. 
Studenten Linus Torvalds (bildet) hadde på et kurs 
fått prøve Unix for første gang. Siden den gangen 
har hans hjerte banket for dette operativsystemet. 
For å få tilgang til Unix hjemme, bestilte han en dyr 
Unix-klone for PCer, lYlinix. Men Minix var ikke det Li¬ 
nus hadde tenkt seg. Derfor begynte han med pro¬ 
sjektet som skulle komme til å bli Linux. Ganske 
snart ble det et meget dugelig og stabilt operativsys¬ 
tem. Som en motreaksjon mot det kostbare Minix, 
bestemte Linus at Linux skulle være gratis, og at kil¬ 
dekoden skulle medfølge. I dag benyttes Linux på 
stadig flere datamaskiner verden over. Hvor mange 
er vanskelig å anslå, siden Linux distribueres fritt. 
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I løpet de siste ti årene er sampleren blitt en 
stadig mer nødvendig del av et musikkstudio, 
enten det er et hjemmestudio for hobbybruk 
eller et profft studio som håndterer innspillin- 
ger for CD-utgivelser, filmmusikk osv. Hvorfor 
er sampleren blitt så viktig?iiv|Xi..^|44i4f V 
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AV bjørn A lynne den digitale pluggen til a ta ut 

lyden og unngår den innebygde 
«reverb'»-funksjonen, er en bra 
lydkilde. Og i forhold til prisen 
er den helt fenomenal. Dette er 
den billigste måten å komme i 
gang med sampling - i den an¬ 
dre enden, altså oppover, er det 
nærmest ingen grenser. 

Produsentene av proffe sam- 
plere (Akai, Emu, Roland og an¬ 
dre) overgår hverandre hele tiden 
i minne og lagringsplass, polyfoni 
(altså hvor mange noter sample¬ 
ren kan spille på én gang), antall 
lydutganger og andre finurlighe- 
ter. Akai skal i år utgi sine nye 
modeller, S5000 og S6000, som 
kan ha opptil 128 MB RAM (Kurz- 
weil K2500 har allerede hatt det¬ 
te i flere år), haugevis av filtre og 
andre måter å manipulere sam- 
plene på, mange separate lydut¬ 
ganger osv. Men det som skrem¬ 
mer de fleste fra å kjøpe noe slikt, 
er den heller stygge prislappen. 
Du må nok regne med opp mot- 
50.000 kroner for en Akai S6000 
når den kommer i butikkene. 

Men nå kommer altså Giga- 
Sampler fra det amerikanske fir¬ 
maet Nemesys. Dette er- en sam- 
pler som bruker PCens harddisk 
som «sample-RAM», og mengden 
med lyder du kan bruke i én og 
samme melodi begrenses dermed 
bare av størrelsen påTiarddis- 
ken din! GigaSampler kommer på 
to CD-ROM; den ene CDen inn- 
holder programvaren og alt opp¬ 
settet du trenger, og den andre 
CDen inneholder «GigaPiano», en 
samling med enormt store piano- 
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Det er to grunner: Den ene er at 
med en sampler går du aldri tom 
for nye lyder. Selv en bra synt- 
hesizer har visse begrensninger 
på hvilken type lyder den kan 
lage, og når du har brukt alle 
lydene som synthesizeren mak¬ 
ter å tyne ut av seg, så må du ha 
noe nytt. Har du en sampler, så 
kan du bare kjøpe deg en ny 
sample-CD, eller til og med 
downloade nye samples gratis 
fra Internet, jfå®* ^ 

Den andre grunnen er at da¬ 
gens populære musikk i stadig 
økende grad er basert på resir¬ 
kulering av lyd som allerede er 
innspilt. Enten du tar en trom- 
meloop fra en CD, en basslinje, 
en vokal, bare en enkelt skarpt- 
rommelyd eller hva som helst, 
så trenger du en sampler for å 
kunne bruke denne lyden igjen i 
din egen musikk. Det er kanskje 
litt trist at så mye popmusikk i 
dag er basert på gjenbruk av ting 
som allerede er innspilt, men slik 
er det nå bIi 

Den rimeligste noenlunde ål- 
reite sampler du kan skaffe deg 
i dag er et Soundblaster AWE64 
Gold lydkort, med RAM-utvidelse 
opptil 28 MB. Har du en PC og 
dette lydkortet, så er du i grun¬ 
nen i gang med sampling. 
«Soundblaster» er nærmest et 
skjellsord for proffe og halfprof- 
fe musikere; nav.net forbindes 
med «multiraedia-kvalitet» lyd, 
men faktum er at akkurat AWE64 
Gold-versjonen, hvis du bruker- 


samples som etter sigende skal 
låte bedre enn noe annet sam- 
plet piano noensinne. 

Dette innebærer en ny måte 
å jobbe med samples på. Iste¬ 
denfor å måtte laste inn samples 
fra forskjellige CDer hver gang 
du henter en ny låt inn i sequen- 
ceren din så vil GigaSampler all¬ 
tid ha alle samplene tilgjengelig 
øyeblikkelig, for alle ligger jo på 
harddisken din. Lydkvaliteten på 
samp]ene §om kommer fra Giga¬ 
Sampler vil avhenge av hvilket 
lydkort du har i PCen. Nemesys 
sier at hvis du har et AWE64 
Gold og bruker den digitale ut¬ 
gangen, så vil lydkvaliteten være 
«på proffnivå». Men GigaSampler 
vil også fungere med flere av de 
nye digitale lydkortene som Mark 
of the tinicorn 2408, Frontier 
Design WaveCenter, Yamaha 
2416 osv. Tar du lyden fra Giga¬ 
Sampler ut fra en digital utgang 
bak på et av disse kortene og 
plugger det rett inn i en digital 
mixer som f.eks. Yamaha Promix 
01 eller 02R, så vil GigaSampler 


gjøre andre samplere helt unød¬ 
vendig. 

La meg si det slik: Selv om 
du må kjøpe en splitter ny PC 
bare for å bruke den med Giga¬ 
Sampler, og du må kjøpe et 100 
prosent profft Yamaha 2416 lyd¬ 
kort med digitale såvel som ana¬ 
loge utganger, så har du likevel 
ikke betalt halvparten av hva det 
ville koste deg å kjøpe en av de 
nye Akai-modellene. Og du har 
da fått deg et system som etter 
min mening langt overgår Akais 
nye flaggskip. 

Du trenger minimum en Pen¬ 
tium 233 prosessor og 32 MB 
RAM for å kjøre GigaSampler, 
ifølge produsenten. Men vi vet 
alle at hvis du skal jobbe skikke¬ 
lig med noe, så bør du aldri sat¬ 
se på minimumsspesifikasjonen. 
Hvis du skal kjøre GigaSampler, 
så ville jeg nok satse på en Pen¬ 
tium II 300 med 64 MB eller mer 
RAM og en kjapp harddisk på mi¬ 
nimum 4 GB. 

Et mulig problem som kan 
oppstå, er at mange av oss musi- 
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Inkludert i pakken: 

•GigaSampler programvare. 

•GigaSampler instrument-editor. 

• 1.0 Gigabyte samplet piano. 

•«SampieWrench» programvare, medbl. a. SMDI og SCSI sample-overføring, EQ, reverb, 
chorus-effekter, loop editor med crossfade looping, envelope editor osv. 

•GigaSampler instrument collection vol. 1. 

Max. størrelse pr. instrument: 4 GB. 

Polyfoni: 64. 

Sampling rate: 32, 44,1 eller 48 KHz. 

Flitre: LP, HP, BP, BR, Dynamic Resonance 

Innebygget effektprosessor: Reverb, chorus, delay, ambience. 

GigaSampler instrument collection vol. 2 kan kjøpes i tillegg. 

Kompatibel med: Akai, WAV og GigaSamplersample-formater. 
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kere i dag bruker MIDI-sequen- 
ceren vår også som harddisk re- 
cording system. Vi tar opp et an¬ 
tall lydspor rett inn i sequence- 
ren, som spilles fra harddisken 
samtidig som sequenceren sen¬ 
der ut MIDI-informasjon til ek¬ 
sterne synther og samplere, som 
spiller resten av musikken 
sammen med lyden fra harddis¬ 
ken. Dette krever mye av hard¬ 
disken, den jobber gjerne på 
spreng med å mate all informa¬ 
sjonen fra disken til lydutgange- 
ne, og man trenger ikke å være 
noe geni for å forstå at hvis Gi- 
gaSampleren på samme tid også 
skal begynne å spole haugevis av 
lyd rett fra harddisken, så må 
det bli trøbbel. Det er vel neppe 
noen harddisk som klarer å mate 
ut 8 lydspor i 44 kHz og samtidig 
spille av 30 instrumenter rett fra 
harddisken gjennom GigaSam- 
pler. Derfor anbefaler Nemesys 
å ha en egen dedikert PC til Gi- 
gaSampler. Eller, i det aller min¬ 
ste, å kjøre GigaSampler fra en 
annen harddisk enn den du bru¬ 
ker til harddisk-recording. 

GigaSampler er kompatibel 
med samples i både WAV og Akai 
CD-format. Det følger med et lite 
program som du kan bruke til å 
ta en sample-CD i Akai-format, 
og lese hele CDen rett inn på 
harddisken din, der den umiddel¬ 
bart er klar for bruk. Du kan 
glemme bekymringene om hvor 
mange samples du har plass til i 
RAM - GigaSampler bruker ikke 
RAM, den spiller samplene rett 
fra harddisken. 

Nå som du har hørt om hvor¬ 
dan GigaSampler fungerer, så er 
du vel ganske ivrig på å få tak i 
den: Vel, det er jeg også! Neme¬ 
sys sier at den kommer på mar¬ 
kedet «veldig snart», og en an¬ 
nen musiker jeg har snakket med 
har testet den selv og kunne ikke 



Sampled Instrument Size 



□ MegaBytes 


finne nok ord for å fortelle meg 
hvor fantastisk den er. 

Jeg regner med at Nemesys i 
disse dager legger siste finpuss 
på programvaren, og så blir den 
forhåpentligvis å finne i butikke¬ 
ne i løpet av sommeren. La oss 
håpe at GigaSampler virkelig er 
alt den høres ut til, og at den 
ikke er «vaporware», altså et pro¬ 
dukt som skrytes voldsomt opp i 
skyene før det kommer ut, men 
så viser det seg at det ikke var 
så heftig likevel. 

Kanskje jeg kommer tilbake 
med en ordentlig anmeldelse et¬ 
ter at jeg har brukt den selv en 
stund. Inntil da kan du finne mer 
informasjon om GigaSampler på 
http://www.nemesystech. 
com. 


Sommerens heftigste musikknyhet? 
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Jeg tvilte først litt da 
jeg skulle teste 
3DStudio MAX R2 f 
ettersom jeg helt og 
fullt er et Lightwave- 
menneske. Men etter 
15 minutter med MAX 
merket jeg at det 
faktisk hadde endel 
krutt å by på. 

I avmats-olastrOm 

Det første jeg la merke til, var at 
jeg tidligere hadde undervurdert 
modellereren kraftig. Jeg ble 
skikkelig overrasket da jeg satte 
meg ned og prøvde mulighetene. 
Her ligger Lightwave i le. 3DStu- 
dio jobber med en såkalt stack, 
der du kan legge ulike funksjoner 
på et objekt oppå hverandre, i 
ulik rekkefølge. 

For eksempel er ditt objekts 
grunndata (bredde, høyde, opp¬ 
deling osv.) alltid først i stacken. 
Senere kan man legge på en Twist 
for å snurre objektet, samt en 
Bend for å bøye det. Bytter man 
deretter plass på disse, får man 
helt forskjellig resultat, ettersom 
3DS i det første eksempelet bøy¬ 
er et twistet objekt, men i det 
andre twister et som allerede er 
bøyd. 

Nåvel. 3DS byr på mye smått 
og godt innenfor modelleringens 
kunster, f. eks. har man - i til¬ 
legg til de vanlige primitive ob¬ 
jektene (kube, sfære, sylinder 
osv.) lagt til andre mer eller min¬ 
dre brukbare. Favoritten min ak¬ 
kurat nå er Oil Tank, som på 
sparket kan lage stilige cister¬ 
ner. 

Et annet pluss for modeller- 
ingen er at man kan endre på 
detaljnivået på sine objekter len- 


MA TERIALEDITOREN: 

Denne henviser Lightwave 
til en plass i le, mener 
TEKNOs medarbeider. 


ge etter at man har laget dem og 
modifisert dem. Programmet job¬ 
ber dermed nesten som en ekte 
spline-modellerer. 

Innlæringsterskelen er litt høy 
på dette programmet, men når du 
først har forstått idéen med stacks, 
så er du på fast grunn. 



I og med versjon 2 har pro¬ 
dusentene laget over 1000 for¬ 
bedringer og nyheter, bl. a. has¬ 
tighetsøkninger, flere kontroller, 
mer effekter. Her får du meget 
bra partikkeleffekter. Du har 
massevis av valgmuligheter når 
du skal jobbe med partikler. Du 
kan plassere ut vindkilder, gra- 
vitasjonskilder, bomber, reflekto- 
rer osv., som påvirker partiklene 
dine når de kommer innen en viss 
avstand fra kilden. 

Volumetrisk lys er den store 
bøygen i dramaet når det gjelder 
renderingstider. Men det er verd 
å vente. Med volumetriske lam¬ 
per kan du få ekte lyskjegler fra 
lamper, og ordentlige solstråler 
fra vinduene. Dette har i og for 
seg eksistert i MAX siden ver¬ 
sjon 1, men det er etter min me¬ 
ning en av de mest anvendelige 
effektene. 

Karakteranimasjon er en van¬ 
skelig oppgave som helt plutselig 
blir mye lettere hvis man har til¬ 
gang til MAX-pluginen Character 
Studio. I Character Studio kan 
man gi sine figurer ulike fysiske 


LIGNER FORGJENGEREN: 

3DStudio Max R2 ligner på 
mange måter på det gamle 
3DStudio 4 for DOS. 


egenskaper, og deretter vise 
hvordan de skal gå. 

Stort sett alt kan animeres i 
3DS MAX 2. Hvert eneste lille 
parameter kan endres i hver bil- 
derute. Man benytter seg av en 
hendig liten knapp som heter noe 
så passende som «animate». Når 
denne er trykket inn, kan man 
endre parametre på den bilder- 
uten man befinner seg i. Meget 
brukbart. 

Ellers er vel animasjonsmu- 
lighetene ganske standard. Man 
kan flytte, rotere og skalere som 
vanlig, uten noen merkverdighe- 
ter. 

Det jeg liker mest med MAX 
er likhetene med det gamle 3DS4 
for DOS, kombinert med alle de 
nye funksjonene, som effekter, 
modellering og lignende. Bildene 
man produserer blir alltid super- 
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be, og rendereren er behagelig 
rask. Jeg anbefaler imidlertid et 
bra grafikkort som støtter HEIDI 
og OpenGL. Selv kjørte jeg med 
et Oxygen 202 med HEIDI-dri- 
verrutiner, og det fløt bra. 

HØY PRISKLASSE 

For alle som vil jobbe profesjo¬ 
nelt kan jeg anbefale MAX. Det 
er stappfullt av funksjoner til den 
ringe (?) prisen av ca. 33.000 
kroner. 


m x 


ET PROGRAM FOR DE 
PROFFE: 3DStudio Max R2 
er stappfullt av funksjoner 
for den som vil trylle frem 
fantastiske stillbilder og 
heftige animasjoner. Her et 
lite knippe eksempler på 
bilder som er laget med 
dette programmet. 



Du kan plassere ut vind- 
kiIder, gravitasjonskilder, 
bornber og reflektorer som 
påvirker partiklene dine 
når de kommer innen en 
viss avstand fra kilden... 
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Voodoo2 er kommet i butikkene, mens spill- 
markedet fremdeles imponeres av nye ut¬ 
givelser med støtte for den populære forgjen¬ 
geren. 3DFX la helt klart gullegget da de 
lanserte sitt Voodoo grafikkchip-sett - 
akseleratorer basert på denne teknologien er 
nå nærmest blitt en standard på lik linje med 
Soundblaster lydkort. 


I AV TONNY ESPESET 

Mange har forsøkt å etablere seg 
i 3D-markedet, men få har klart 
å måle seg med Voodoo-baserte 
kort når det gjelder pris og ytel¬ 
se. Mange tippet at Creative Labs 
ville klare dette, men deres 3D 
Blåster ble en flopp. I likhet med 
giganter som Diamond Multime¬ 
dia og Orchid Technology har de 
nå kjøpt teknologi av 3DFX, og 
deres nye 3D Blåster Voo- 
doo2-kort er basert på Voodoo2. 

HVA GJØR ET VOODOO- 
BASERT 3D-K0RT? 

Voodoo-chipen er nokså enkelt 
konstruert. Stort sett er det enes¬ 
te den er i stand til å gjøre, å 
tegne trekanter! Men dette er alt 
3D-programmer trenger, siden 
absolutt alle tredimensjonale ob¬ 
jekter kan settes sammen av tri¬ 
angler. 

Et triangel kan sammenlig¬ 
nes med 2D-verdenens piksler. 
Jo flere piksler eller triangler 
man har, jo mer detaljert blir fi¬ 
gurene. Trianglene kan også fyl¬ 
les med en tekstur og skyggeleg- 
ges med tanke på hvor lyskilde¬ 
ne befinner seg: De kan dessu¬ 
ten gjemmes automatisk ved 
hjelp av såkalt z-buffering, der¬ 
som andre triangler ligger helt 
eller delvis foran. Alt dette kla¬ 


rer Voodoo å gjøre på svært kort 
tid, i høy oppløsning og i tusener 
av farger, noe rene programva¬ 
reløsninger har hatt store pro¬ 
blemer med. 

Det beste er at dette ikke be¬ 
laster hovedprosessoren i mas¬ 
kinen din, som glad og uvitende 
om de tusener på tusener av 
punkter som pøses ut, kan fort¬ 
sette å gjøre andre ting mens gra¬ 


fikken tegnes. Dette er hovedge- 
vinsten ved å installere et 3D- 
kort; ting kan gjøres parallelt. 

Hovedprosessoren kan for ek¬ 
sempel konsentrere seg om å gjø¬ 
re motstanderne intelligente, 
istedenfor å bruke all tiden til å 
svette og slite for å gjøre beve¬ 
gelsene jevne nok. Voodoo-baser¬ 
te kort kan også kombinere tre¬ 
kantene de tegner med hva som 
allerede finnes på skjermen, noe 
som gjør det mulig å lage gjen- 
nomsiktighet og lysende objekter. 

Noe av grunnen til at grafik¬ 
ken blir så jevn, er at teksturen 
som brukes lagres i hukommel¬ 
sen som finnes på selve 3D-kor- 
tet. Dette betyr at den relativt 
trege RAMen på hovedkortet ikke 
trenger å brukes når trianglene 
skal tegnes. Jo mer RAM det fin¬ 
nes på kortet, desto flere tekst- 
urer kan lagres for rask oppteg- 


ning. 1 Voodoo2-baserte kort er 
det vanlig med 8 og 12 MB RAM. 

HVA ER NYTT 
IV00D002? 

Først og fremst ser vi en drama¬ 
tisk ytelsesforbedring. Over tre 
ganger ytelsen av det originale 
Voodoo kan oppnås. For de som 
virkelig vil ha en fantastisk ytel¬ 
se, har man muligheten til å set¬ 
te sammen to Voodoo2-kort. 
Hvert kort tegner annenhver lin¬ 
je på skjermen, noe som fører til 
en dobling av ytelsen. Kvaliteten 
på grafikken er også forbedret. 
Der hvor vi før så kantene mel¬ 
lom trianglene tydelig, vil de nå 
gå mer i ett takket være kantut- 
jevning (anti-aliasing) også mel¬ 
lom trianglene. 

Høyere oppløsning vil også 
støttes, helt opp til 1024 x 768. 
Det er også mulig å kombinere 
teksturer på en helt ny måte, noe 
som kan benyttes for å skape ef¬ 
fekter som ruglete overflate 
(bump mapping), speil (reflecti- 
on mapping) og realistiske skyg¬ 
ger (shadow mapping). 

KOMPATIBILITET 

3DFX hevder at Voodoo2 er full¬ 
stendig kompatibelt med pro¬ 
grammer skrevet for Voodoo, el¬ 
ler Direct3D, men i praksis er 
dette en sannhet med modifika¬ 
sjoner. Jeg har fått flere rappor¬ 
ter fra folk som har hatt proble¬ 
mer med sitt nye 3D-kort, noe 
som skyldes at flere av kortpro- 
dusentene har vært litt for kjap¬ 
pe med å sende sine produkter 
ut på markedet, i frykt for å hav¬ 
ne i bakevjen. Nye oppdateringer 
av drivere pøses imidlertid sta¬ 
dig ut på Internet. 

I dag har ikke Voodoo2-kor- 
tet så mange anvendelser, bort¬ 
sett fra at det er kult å vise kom- 


V00D002- 

BASERTE KORT 

Diamond: 

Miro: 

Monster 3D 2 

Highscore PRO 

Creative Labs: 

Deltron: 

3DBIaster Voodoo2 

Thunder 3D 

Orchid: 

Guillemot: 

Righteous 3D2 

Maxi Gamer 3D2 

Jazz Multimedia: 

Techworks: 

Renegade 3D 

Power 3D2 

Canopus: 

Quantum 3D: 

Pure 3D2 

Voodoo2 

California Graphics: 

STB: 

3D Wizard 

Blackmagic 3D 
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pi sene at man kan spille Qua- 
ke2 som oppdateres med 150 bil¬ 
der per sekund. Men dette er to¬ 
talt unødvendig, siden de fleste 
skjermer ikke er i stand til å vise 
så mange bilder per sekund uan¬ 
sett. Det blir nærmest som å 
slukke et stearinlys med et 
brannslukningsapparat. 60 bilder 
per sekund er mer enn nok i dag. 
Men dette betyr ikke at det er en 
dårlig idé å oppdatere - på sikt. 

Hva vi først og fremst vil leg¬ 
ge merke til, er mer detaljert 3D- 
grafikk — med flere lyseffekter og 
et landskap som faktisk strekker 
seg helt ut til horisonten. Vi vil 
også se en ny generasjon spill 
hvor det er fysikkmodellen som 
kommer til å imponere, snarere 
enn grafikken i seg selv. Da ten¬ 
ker jeg på spill som Die by the 
Sword, hvor figurene beveger 
seg svært naturtro i henhold til 
fysikkens lover. 

Vi kan helt sikkert også reg¬ 
ne med å se en mengde fryktelig 
dårlige spill i 3D, spill som ikke 
hører hjemme i denne sjangeren 
overhodet. Nå som det er blitt så 
lett å lage 3D-spill, vil dessuten 
en mengde hjemmesnekrede sa¬ 
ker dukker opp. Grafikken blir nok 
bedre, men jeg er redd kvalite¬ 
ten på 3D-spillene i snitt kan gå 
ned. Skjønt, det beste vil bli be¬ 
dre, og det er hva som teller. 


Alt i disse dager er det lan¬ 
sert spill som er Voodoo2-klare, 
f. eks. Forsaken og Barrage. 





V00D002-K0RT 
MED TV-UTGANG 

California Graphics, et firma 
som lager maskinvare 
spesielt beregnet for PC-spill, 
har annonsert at det i disse 
dager vil presentere et nytt 
kort som skal få navnet 3D 
Wizard. Dette kortet, som 
baserer seg på Voodoo2- 
teknologien, skal også inne¬ 
holde en 12 MB TV-output, 
slik at du skal kunne nyte 
grafikken direkte på en stor 
fjernsynsskjerm, og ikke bare 
på PC-monitoren. Mer info 
om dette på www.calgraph. 
com 
























INTERNET BCYBERSPRCE 



Britiske fremtidsforskere hevder at om ikke 
så mange år vil mange av oss ha bestevenner 
vi aldri har truffet i levende live, kun på Inter¬ 
net. 


I AV JEAN-LOUIS A PORSEN 

For mange har dette allerede 
vært en realitet i lengre tid. Tak¬ 
ket være ActiveWorlds har man¬ 
ge gode nordmenn det siste året 
f. eks. kunnet feire fødselsdagen 
sin på nettet, med stort selskap, 
musikk og mange gjester fra inn- 
og utland - venner de aldri har 
møtt i levende live, men likevel 
har fått et godt og nært forhold 
til etter daglige møter i én eller 
flere av nettets mange virtuelle 
verdener. 


/cijberiiiorld 


Hva er så ActiveWorlds? Jo, 
det er programvare for å bygge 
og drive virtuelle 3D-samfunn på 
inter- eller intranett. Istedenfor 
bare å kunne skrive og motta re- 
plikker som i chatprogrammer av 
typen IRC og ICO, kan du i AW- 
verdenene bevege deg fritt rundt 
i naturtro landskaper - som du 
selv kan være med på å lage, om 
du vil - og se dem du «snakker» 
(via tastaturet) med - represen¬ 
tert ved såkalte avatarer. Dette 
er mer eller mindre naturtro fi¬ 


gurer som oftest ser noenlunde 
ut som mennesker, og som kan 
animereres. Du kan få din av- 
atar til å hoppe, danse, vinke, 
løpe og gå osv. Ikke helt ulikt et 
dataspill - bortsett fra at de du 
treffer på er ikke monstre eller 
fiendtlige soldater, men vanlige 
og høyst levende mennesker. 

NÆRHET OG KONTAKT 

VR gir en uendelig mye større 
følelse av nærhet og kontakt enn 
når du kun ser hva motparten(e) 
skriver i et kjedelig tekstvindu. 1 
tillegg kan du ha stemningsska- 
pende musikk og lydeffekter. Å 
rusle gjennom en virtuell skog 
med en virtuell kjæreste og høre 
fuglekvitter og en rislende bekk 
er kanskje ikke fullt så roman¬ 
tisk som in real life, men likevel 
langt bedre enn ingenting - f. eks. 
hvis kjæresten egentlig befinner 
seg i det fjerne Langtvekkistan 
og du selv på en hybel i Grukke- 
dal. Interessant er det også at 
alderen ikke spiller særlig rolle i 
AW-unlverset. Her har man fel¬ 
les moro og kan bli gode venner 
helt uavhengig av eventuelle al¬ 
ders- og andre forskjeller. 

Circle of Fire Studios Inc. er 
selskapet som utvikler Active¬ 
Worlds, og folkene der er ikke 
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mer høytidelige enn at de selv 
deltar i moroa. Du kan altså godt 
støte på direktøren for CoF (han 
kaller seg Enzo) på din vandring 
i en AW-verden, eller kanskje 
sjefsprogrammereren Roland. Og 
har du noe på hjertet, tar de seg 
gjerne tid til å høre å deg. Mer 
info om CoF og AW finner du på 
aw.mpl.net/norwegian/ eller 
www.activeworlds.com. 

Det finnes også annen pro¬ 
gramvare for virtuelle verdener 
- bl.a. fra Blaxxun. Disse verde¬ 
nene er ganske små i forhold til 
AW-verdenene, og langt tregere 
fordi de er VRML- og ikke Ren- 
derWare-baserte som AW. 1 til¬ 
legg er mulighetene langt mer 
begrensede - innbyggerne kan 
ikke bygge sitt eget miljø, men 
får det ferdig presentert av dem 
som driver verdenen. AW er 
eneste VR-programvare som til¬ 
later bygging Online. 

MANGE BRUKS¬ 
OMRÅDER 

ActiveWorlds er den mest utbred¬ 
te, mest avanserte og mest bru¬ 
kervennlige programvaren for 
virtuell virkelighet på Internet. 
Omkring 300 verdener er forelø¬ 
pig i daglig drift på nettet, pluss 
ca. 900 på intranett hos f. eks. 
University of Colorado, US Go¬ 
vernment, CNET, Tech Museum 
of San Jose, Boeing Corporation 
og mange flere. Blant bruksom¬ 
rådene kan nevnes at Hollywood 
har begynt å opprette egne ver¬ 
dener for å markedsføre nye fil¬ 
mer. Godzilla var den første av 


disse. Her kan man bevege seg i 
miljøer fra filmen og - med litt 
flaks - til og med treffe på noen 
av skuespillerne. Flere universi¬ 
teter eksperimenterer med vir¬ 
tuelle klasserom og fjernunder¬ 
visning basert på AW. Verdenen 
Science City - utviklet av Scien¬ 
ce Policy Support Group og The 
Centre for Advanced Spatia! Ana- 
lysis, University College London 
- lar de besøkende få et inntrykk 
av hvordan vitenskap og teknolo¬ 
gi påvirker deres daglige liv. De 
fleste åpne verdener er imidler¬ 
tid rene chat-verdener uten alt¬ 
for mange pedagogiske baktan¬ 
ker, kun ment å være til moro 
for brukerne. Og alle har de sitt 
særpreg og unike utseende som 
skiller dem fra de andre. 

NORSKE VERDENER 

Norge har hele tiden ligger langt 
fremme på dette området, og har 
nå fire verdener i permanent drift 
på nettet. Den første og største 
av disse - Patagonia - drives av 
Scandinavia Online. Patagonia er 
besøksmessig sett en av de mest 
populære i AW-universet og har 
kanskje de mest virkelighetstro 
avatarer som finnes. Patagonia 
har også flere webaviser, hvorav 
Patagonia i Søkelyset på lyset. 
home.ml.org er den største, 
både i sidetall og utgivelseshyp- 
pighet. Og endelig har Patagonia 
dyktige teknikere som har sørget 
for at denne verdenen regnes 
blant de mest avanserte. Blant 
annet har de fått til fallende snø 
vinterstid og et enormt fyrverke¬ 


ri nyttårsaften, effekter vi fore¬ 
løpig ikke har sett i andre verde¬ 
ner. Patagonia har et rikt sosialt 
liv og mange ildsjeler som orga¬ 
niserer diverse begivenheter. I 
vår ble det f. eks. holdt en stor 
konsert som varte i fem timer og 
hadde besøkende fra fjern og 
nær, deriblant programmereren 
som opprinnelig utviklet AW-pro- 
grammet. Mer info om Patagonia 
på www.soI.no/patagonia. 

Mandaiay, den nest største 
norske verdenen, er privat dre¬ 
vet. Målet med denne verdenen 
er å skape en krysning av for¬ 
skjellige kunstneriske uttrykks¬ 
former, og eierne tar sikte på å 


lage et mest mulig realistisk mil¬ 
jø med masse stemningsskapen- 
de detaljer. 

De to siste og minste verde¬ 
nene, Morgoth og Norge, er også 
privat drevne, men skiller seg 
ikke spesielt ut. 

HVA DU TRENGER 

For å bli en innbygger av AW- 
universet trenger du en browser 
som er gratis og kan lastes ned 
fra www.activeworlds.com, 
pluss en Pentium-PC og Internet- 
tilgang. Etter en uhyre rask og 
enkel installasjonsprosess, kan 
du logge deg på som turist og få 
tilgang til hundrevis av verdener 
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og finne ut hva du synes før du 
eventuelt registrerer deg og får 
flere rettigheter og muligheter. 
Registreringen koster for øyeblik¬ 
ket $19,95 i året. Men - som sagt 
- det er aldeles gratis kun å rus¬ 
le rundt og titte og kommunise¬ 
re, og det er jo det svært mange 
gjør. På verdensbasis er det i dag 
ca. 300.000 innbyggere i AW-ver- 
denene. 

Ved hjelp av browseren kan 
du teleportere deg dit du vil ved 
å skrive inn koordinatene. Du kan 
også lagre koordinatene til ste¬ 
der du liker, akkurat som bok¬ 
merkene i en vanlig Internet- 
browser. Videre kan du sende «te¬ 
legrammer» (korte mailer) til 
venner og bekjente, og se hvem 
av vennekretsen som er online 
for øyeblikket. Og endelig kan Mi¬ 
crosoft Explorer integreres i et 
sidevindu, slik at du også kan få 
opp websider. Et eksempel på 
bruk av dette kan være at du rus¬ 
ler i et virtuelt kunstgalleri og 
klikker på et av bildene, og får 
opp bildet i større målestokk og 
evt. info om kunstneren i Explo- 
rer-vinduet. Dette er ikke så mye 
brukt ennå, men muligheten er i 
alle fall der. For øvrig oppdate¬ 


rer AW-browseren seg selv auto¬ 
matisk når det kommer nye ver¬ 
sjoner - noe som skjer ganske 
ofte, for utviklerne hos CoF lig¬ 
ger ikke på latsiden. Og at AW- 
browseren er populær, kan april- 
utgaven av Yahoo Internet Life 
Magazine fortelle oss: På over¬ 
sikten deres lå AW-programmet 
på topp m.h.t. download - foran 
andre populære programmer som 
Netscape Gommunicator og Mi¬ 
crosoft Internet Explorer. 

EN UNIK HOBBY 

Som hobby (eller livsstil) betrak¬ 
tet er denne formen for Virtual 
reality temmelig unik - her kan 
du bygge dine egne omgivelser 
hvor du kan ta imot besøk og bli 
kjent med folk fra hele verden, 
holde konserter, ha maleriutstil¬ 
linger eller diktopplesninger - 
kort sagt gjøre ting du kanskje 
alltid har drømt om, men aldri 
har fått muligheten til i virkelig¬ 
heten - som å bli arkitekt, kon- 
sertarrangør eller underholder. 
Mange har også gått sammen om 
å bygge hele byer og har fått til 
fungerende virtuelle samfunn. 

Det helt opp til deg selv hvor 
avansert du vil drive hobbyen - 


inngangsterskelen er meget lav: 
Hvem som helst greier jo å prate 
med noen med-avatarer. En smu¬ 
le vanskeligere er det å bygge et 
hus, men heller ikke det er uover¬ 
kommelig hvis du behersker de 
få triksene som trengs og har et 
minimum av kreativ sans. Når du 
blir riktig flink og blasert, vil kan¬ 
skje ikke objektene («byggeklos¬ 
sene» som finnes i verdenen) 
være tilstrekkelig for deg lenger 
- du får lyst til å lage dine egne. 
Heller ikke det er uoverkomme¬ 
lig: Såkalte RWX-scripts har en 
meget enkel syntaks - du greier 
å få til de meste hvis du beher¬ 
sker et titall uttrykk. 

DIN EGEN VERDEN 

For at du skal få brukt objektene 
du lager, må de legges på den 
serveren hvor verde¬ 
nen du bygger i, hen¬ 
ter sine objekter, hvil¬ 
ket igjen krever at du 
enten har et godt for¬ 
hold til «caretaker» 

(den som driver ver¬ 
denen) -eller har din 
egen verden. Det sis¬ 
te høres kanskje rik¬ 
tig ambisiøst ut, men 


takket være AWs brukervennlig¬ 
het er det slett ingen umulighet. 
Det behøver ikke koste noe sær¬ 
lig heller: For ca. 700 kr. i året 
kan du ha din egen bittelille ver¬ 
den kjørende på din private PC 
istedenfor å leie plass på en 
vertsmaskin. Den er i så fall On¬ 
line (og dermed tilgjengelig for 
andre) kun når du selv er online. 
Du kan (og bør) imidlertid an¬ 
skaffe en «trial world» før du in¬ 
vesterer - en gratis prøveverden 
som gir deg 30 dager på å finne 
ut om dette virkelig er noe å sat¬ 
se penger på. 

Summa summarum er dette 
en hobby som er både kreativ og 
sosial, selv om det sosiale as¬ 
pektet vel er nokså annerledes 
enn folk flest er vant til - i alle 
fall foreløpig. 
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Jobb hvor du vil-med 
Virtual NetWork Computing 

Bruker du flere datamaskiner? Kan du tenke deg å ha tilgang til alle 
uten å måtte forflytte deg fysisk? Hvis maskinene er lokalisert i for¬ 
skjellige bygninger - eller kjører forskjellig operativsystem - vet du 
hvor frustrerende dette er. Men har du koblet maskinene sammen i et 
TCP/IP-nettverk, f.eks. opp mot Internet, kan du gjøre noe med det. 


B AV ANDERS NORDBY 

The Olivetti & Oracle Rese¬ 
arch Lab har laget noe som kal¬ 
les VNC, Virtual NetWork 
Computing. Det er et system 
for å se og bruke en datamaskins 
skrivebord uten å måtte befinne 
seg ved maskinen. Det har vært 
kommersielle løsninger på dette 
en stund, bl.a. ReachOut fra 
Stac Inc. Men VNC er både gra¬ 
tis og kjører på en rekke forskjel¬ 
lige operativsystemer og maskin¬ 
arkitekturer. 

Det hele består av et tjener- 
program som genererer og sen¬ 
der skjermbildet, og en fremvi¬ 
ser som kobler seg til denne og 
tegner opp det aktuelle skjerm¬ 
bildet på maskinen du sitter ved. 
Disse programmene vil også ta i 
mot og sende inndata fra mus og 
tastatur slik at du faktisk bruker 
skrivebordet, og ikke bare får 
muligheten til å se det. Fremvi¬ 
seren og tjeneren er i utgangs¬ 


punktet skrevet for Windows og 
X, i tillegg til at det finnes en 
java-fremviser. Dvs. at du på en¬ 
hver maskin som har en java- 
kompatibel browser umiddelbart 
kan koble deg opp mot en maskin 
som kjører en VNC-tjener uten å 
måtte legge inn noen annen pro¬ 
gramvare. For at dette skal fun¬ 
gere inneholder tjenerprogram- 
mene også en liten Webserver, 
slik at browseren får hentet de 
nødvendige java-klassene for å 
koble seg opp mot den egentlige 
VNC-tjeneren. 

Fremviseren lagrer ikke noen 
tilstand (hva du jobber med, hvor 
og hvordan osv.) om skrivebor¬ 
det du bruker, dette skjer på det 
faktiske skrivebordet. Dette be¬ 
tyr at du når som helst kan for¬ 
late en maskin du jobber på og 
forflytte deg til en annen, og uav¬ 
hengig av lokalisering kan du når 
som helst koble deg opp mot skri¬ 
vebordet du jobbet mot og fort¬ 
sette arbeidet der du var. Skulle 


maskinen du sitter ved kræsje 
vil det ikke påvirke arbeidet, alt 
fortsetter å kjøre så lenge mas¬ 
kinen som kjører tjenerprogram- 
met ikke går ned. Windows-frem- 
viseren er på knøttlille 163 kb, 
og kan kjøres direkte fra en flop- 
pydisk. Flere personer kan på 
samme tidspunkt også se og bru¬ 
ke samme skrivebord. 

Du kan beskytte oppkoblin¬ 
gene med et passord, som sen¬ 
des kryptert ut på nettet. Men 
etter dette sendes alt ukryptert. 
Protokollen som benyttes er li¬ 
kevel vanskeligere å avlytte enn 
tjenester som f.eks. telnet, rlog- 
in eller en X-sesjon. 

Det finnes også en måte å 
gjøre hele forbindelsen kryptert 
på, men dette er i dag litt krong¬ 
lete. 


ORD OG UTTRYKK 

X = grafisk vindussystem som kjøres under 
operativsystemet UNIX. 

Kryptering = omforming av signaler til ule¬ 
selig informasjon for uvedkommende. 

Protokoll = språk. Klienter og, tjenere i et 
nettverk må snakke samme språk for å kun¬ 
ne jobbe sammen. 

ORL = The Olivetti & Oracle Research Lab. 

LINKER 

Hjemmesiden til VNC: 
http://www.orl.co.uk/vnc/ 

Informasjon om ssh: 
http://www.cs.hut.fi/ssh/ 

GNU General Public License: 

http://www.gnu.org/copyieft/gpl.html 

Hjemmesiden til ReachOut: 
http://www.stac.com/ reachout/ 


GJENNOM EXPLORER: 

Et X-skrivebord sett fra 
Microsoft Internet Explorer 
i Windows . 




Det er overrasken¬ 
de hvor mange 
klassiske perler 
man kan finne i 
form av onlinespill 
på nettet. Godbite¬ 
ne man spilte på 
sin C64, Spectrum 
og 286 er ikke for¬ 
tapt! Her er noen: 

FROGGERSPELLER 

FroggerSpeller er en slags krysning 
mellom det gode, gamle Frogger og 
Hangman. Ved å hoppe over elven 
med frosker, får du greie på enkelte 
av bokstavene i ordet du skal gjette. 
Når du har brukt opp alle froskene, 
må du gjette ordet. Spillet krevet 
Shockwave. 

http://yip5.chem. wfu.edu/ 
yip/shockwave/frogl.html 

PONG! 

Pong må være et av de simpleste 
spillene som noensinne er blitt laget. 
Hver spiller har en plate som man kan 
styre opp og ned, på hver sin side av 
skjermen. Meningen med spillet er å 
slå en ball over til motstanderen, og 
så sørge for at den ikke går bak sitt 
eget brett. Utrolig primitivt, men også 
skremmende morsomt når man spil¬ 
ler mot en annen person, og det er 
nettopp det denne versjonen av spil¬ 
let går ut på. Få en venn til å skrive inn 
adressen samtidig som deg, så kan 
dere ta en manndomskamp i Pong! 

http://simon.cs. vt.edu/ 

~begolej/Ppong.html 

ALIEN INVASION 

Hvem har vel ikke spilt Alien Inva- 
ders? Enhver person med respekt for 
seg selv og som har vært i nærheten 
av en arkade- eller datamaskin bør 
vite hva dette dreier seg om. For de 
av dere som ikke lever opp til forvent¬ 
ningene, kan jeg fortelle at det dreier 
seg om å styre et romskip på bunnen 
av skjermen - og skyte romvesen på 
toppen. Dette er en ny variant, selv¬ 
følgelig. 

http://www.tardis.ed. 

ac. uk/~beni/in vasion 
invJntro.htmi 


Ontine-øurli: 


Christian 

Siebenherz 
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SJAKK MATT 

De amerikanske myndighetenes 
forsøk på å få kontroll over kryp- 
teringsbruken, har inspirert Ro¬ 
nald Rivest («R»en i RSA-algorit- 
men for kryptering med offentli¬ 
ge nøkler) til nye bravader. I slut¬ 
ten av mars presenterte han 
«chaffing & winnowing», en vide¬ 
reutvikling av klassisk stegano- 
grafi (kunsten å skjule en mel¬ 
ding i en annen) som er like en¬ 
kel som genial. Den omgår alle 
kryptografibestemmelser ved at 
den overhode ikke benytter seg 
av kryptering (!). Alt som kreves 
for å opprette en sikker kommu¬ 
nikasjonskanal er ID-koder for 
sendere og mottakere. Metoden 
beskrives i detalj på [1]. For meg 
lyder sluttordene i artikkelen som 
en bevisst dårlig skjult melding 
til lovstifterne. I klartekst skulle 
det bli «sjakk matt». 

[1] http:ZAheory.lcs.mlt.edu/ 
~rlvest/chafflng.txt 

DOUBLE TROUBLE 

Suns plan om å omgå USAs ek¬ 
sportbestemmelser for krypter- 
ingsprogramvare ved å la det rus¬ 
siske firmaet Elvis+ utvikle all 
følsom kode, har gått i stå. Tross 
klartegn fra sine egne jurister er 
lanseringen (opprinnelig planlagt 
til august 1997!) blitt utsatt gang 
på gang, mens det amerikanske 
handelsdepartementet har utre¬ 
det spørsmålet i det uendelige 
(eller sagt at de gjør det). Ifølge 
Wall Street Journal har prosjekt¬ 
lederen og de fleste i utviklings¬ 
teamet nå forlatt Sun for å star¬ 
te et nytt selskap - sammen med 
to av sjefene i Elvis+. 

128-BITSPGP 

Network Associates (firmaet som 
nylig kjøpte PGP Inc.) har begynt 
å selge en internasjonal, 128-bits 
versjon av PGP («utviklet» av 
sveitsiske Cnlab Software med 
hjelp av kildekode som er ekspor¬ 
tert fra USA på lovlig vis, dvs. på 
papir) gjennom en hollandsk re¬ 
presentant. Network Associates 
hevder at det amerikanske han¬ 
delsdepartementet var informert 
om planene flere måneder på for¬ 
hånd; departementet sier at den 
eneste informasjonen man fikk, var 
en pressemelding dagen før lan¬ 
seringen. Kanskje like bra, det. 

TEKNO 


BYRÅKRATENE 

STARPA 

Det svenske firmaet Idonex' for¬ 
søk på å få eksporttillatelse for 
den krypteringskapable serveren 
Roxen, har nå havnet på EU-kom- 
misjonens bord. Det var Gene¬ 
raldirektorat 13 (puh!) selv som 
tok kontakt med Idonex etter at 
det viste seg at beslutningen om 
eksportforbud ble fattet uten støt¬ 
te i svensk lov, og tross at den 
EU-forordningen som ligger til 
grunn for eksportreguleringen i 
medlemsstatene kun gjelder «va¬ 
rer i materiell form» (og altså 
ikke omfatter Internet-distribu- 
sjon). Inspeksjonen for Strategis¬ 
ke Produkter (puh! igjen) har 
uttalt til den svenske regjerin¬ 
gen at de var klar over dette 
(«plikt til å søke tillatelse synes 
ikke å foreligge»), men anbefalte 
likevel eksportforbud «for ikke å 
foregripe reguleringen av spørs¬ 
målet og forårsake usikkerhet i 
tillempingen»! 

KAMPEN MOT NETT¬ 
SENSUR FORTSETTER 

De amerikanske organisasjoner 
for ytringsfrihet som drev den 
fremgangsrike kampen mot CDA 
(Communications Decency Act, 
loven om nettsensur som ble un¬ 
derkjent av USAs høyesterett i 


fjor) gjør nå igjen felles sak, den¬ 
ne gang mot den hurtig økende 
bruken av Internet-filter i offent¬ 
lige institusjoner. 22. april satte 
The Censorware Project [2] sø¬ 
kelyset på problemet ved å av¬ 
sløre at administrasjonen i de fø¬ 
derale domstolene i minst 22 del¬ 
stater hadde latt installere fil- 
terprogramvaren WebSENSE[3], 
«tydeligvis uten at dommerne selv 
har visst om det og godkjent det». 
Pikant nok hadde en føderal dom¬ 
mer i Virginia bare to uker tidli¬ 
gere godkjent en tiltale mot Lou- 
don County for dets beslutning 
om å installere en konkurrent til 
WebSENSE på offentlige biblio¬ 
teker [4]. 

[2] http://www.spectacle.org/ 
cwp 

[3] http://www.websense.com 

[4] http://www.venable.com/ 
ORACLE/opinlon.htm 

COOKIESIKKE 

OFFENTLIGE 

Cookies er ikke offentlige doku¬ 
menter, i det minste ikke ifølge 
byretten i Gøteborg. To reporte¬ 
re, fra Goteborgsposten og Radio 
Sjuhåradi Borås, hadde med hen¬ 
visning til offentlighetsloven be¬ 
gjært om å få ut cookiefilene i 
samtlige kommunalråders data¬ 
maskiner i Gøteborg, Borås og 
Mølndal. Begge kommunene, og 
nå byretten, har avslått deres 
begjæring. Byretten henviser til 
at cookies kan sammenlignes med 
«teknisk lagring for annens reg- 


CIA MED BJAE2JEBIDER 



CIA (Central Intelligence Agency) sparer seg ingen besværligheter 
i forsøkene på å myke opp sitt image etter slutten på den kalde 
krigen. Det nyeste initiativet, «CIA Kids Page» [10], kan gjøre 
noen hver målløs. Beundrere av Le Carré og Tom Clancy advares 
mot tap av lesegleden. Noe så søtt kan simpelthen ikke være 
spesielt spennende... 

[10] http^/www.odcl.gov/cla/cla)dda/lndttx.html 


ning», som ifølge retten ikke kan 
anses som en offentlig handling. 

TELIA LIGHT 

Svenske Telia vil starte et eget 
firma for Internet-telefoni. «Te¬ 
lia Light» ønsker å tilby langdis- 
tansetjenester til en brøkdel av 
den tradisjonelle prisen, og skal 
altså konkurrere direkte med 
moderselskapet. Forhåpningen er 
kanskje at det skal føles bedre å 
konkurrere ut seg selv enn å bli 
utkonkurrert av andre. 

INTERNET I STRØM- 
LEDNINGER 

Stockholm Energi satser nå stort 
på Nortels nye teknikk for hurtig 
Internet-trafikk via elnettet (TEK¬ 
NO 1/98). I løpet av høsten skal 
200 husholdninger i Stockholm 
sentrum og i et villaområde i for¬ 
staden Spånga, delta i en seks 
uker lang test. Faller den bra ut, 
lanseres den nye tjenesten i ok¬ 
tober. Firmaet regner med at 
100.000 av dets 500.000 strøm- 
abonnenter skal kunne få Inter¬ 
net- og telefonitjenester via 
strømnettet i år 2001. Telia, hvis 
ISDN-tjenester nå får en konkur¬ 
rent det vil bli vanskelig å møte, 
har også vist interesse for Nor¬ 
tels teknikk, men da som en måte 
å bryte seg inn på de norske og 
danske markedene på, siden Te¬ 
lia ikke har sitt eget telenett her. 

JAKTEN PÅ EN 
NETT-MELKEKU... 

Jakten på den melkeku som skal 
forløse Internet-handelen, går vi¬ 
dere. Børsmekleren Ameritrade 
[5] tror at de allerede har funnet 
den: I løpet av første kvartal i år 
vokste antallet Ameritrade-konti 
for online-handel med aksjer fra 
98.000 til 147.000, og frem til 
år 2002 regner firmaet med at 
det skal finnes hele 14,4 millio¬ 
ner børshandlere på nettet. Da- 
tamonitor [6] tror derimot at den 
store vinneren blir reisebransjen: 
Deres prognose for år 2002 er 
at reiser kommer til å være det 
største produktet, med hele 35% 
av den totale omsetningen. Bø¬ 
ker og forsikringer kommer iføl¬ 
ge samme prognose til å svare 
for 10% respektive 9% av Inter¬ 
net-handelen. 

[5] http://www.ameritrade.com 

[6] http://www.datamonltor.com 

NYHETER SELGER 

Noe som allerede synes å selge 
bra på Internet, er nyheter. Wall 
Street Journal, verdens største 
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dagsavis, begynte å ta 49 dollar i 
året for sin Interactive Edition 
[7] i august 1996. I dag er opp¬ 
laget på 200.000 abonnenter, og 
utgiverne får altså inn nærmere 
10 millioner dollar 1 året bare i 
abonnement, annonseinntekter 
kommer i tillegg. Forretningsfolk¬ 
enes entusiasme er påtakelig: Ved 
en rundspørring som ble gjen¬ 
nomført i mars på oppdrag av 
Deloitte & Touche [8],,trodde 
91 % av 409 tilfeldig utvalgte sje¬ 
fer at Internet kommer til å være 
deres fremste nyhetskilde 1 år 
2005. 

[7] http://www.wsj.com 

[8] http://www.us.deloitte.com 

INGENTOLLPÅ 
IT-NETTHANDEL 

De 132 medlemslandene i WTO 
(World Trade Organisation) har 
inntil videre bestemt seg for ikke 
å legge toll på elektronisk handel 
over grensene. Overenskomsten 
gjelder minst ett år; i praksis vil 
det drøye betydelig lenger før 
noen kan komme frem til en ef¬ 
fektiv måte å fortolle informa- 
sjonsprodukter på. 

NORDEN TETT 
PÅ NETT 

Ifølge C-l-A, Computer Industry 
Almanac [9] opprettholdt Norden 
i 1997 sin posisjon som verdens 
mest Internet-tette område - 
men Sverige og Danmark sakker 
akterut. Finland leder Internet- 
ligaen med 244 brukere pr. 1000 
Innbyggere, tett fulgt av Norge 
(231) og Island (227). USA kom 
først på fjerde plass med 203 
brukere pr. 1000 innbyggere. 
Sverige (147) og Danmark (126) 
plasserte seg .på henholdsvis åt¬ 
tende og tiende plass, foran an¬ 
dre europeiske land, men etter 
Australia, New Zealand, Canada 
og (for Danmarks del) Singapo¬ 
re. 

[9] http://www.c-i-a.com/ 
19980319.htm 

VERDENS FØRSTE 
NETTSKATT 

Husker du den midlertidige be¬ 
slutningen om NSIs domenenavn- 
avgifter som vi rapporterte om i 
forrige nummer? Venter du kan¬ 
skje på å få tilbake de 15 dollar 
pr. år som hittil har gått til Intel- 
lectual Infrastructure Fund uten 
at USAs kongress noensinne har 
godkjent den? Glem det. 1. mai, 
etter at en føderal domstol ende¬ 
lig har slått fast at avgiften var 


en ulovlig skatt, besluttet kon¬ 
gressen å godkjenne den med til¬ 
bakevirkende kraft. Verdens før¬ 
ste (lovlige) Internet-skatt har 
dermed sett dagens lys. Etter alt 
å dømme kommer domener un¬ 
der COM, ORG og NETogså i fort¬ 
settelsen til å koste 50 dollar i 
året. 

E-DATA FÅR 
IKKE MEDHOLD 

Neida, vi har ikke glemt tilfellet 
E-Data (TEKNO 1/97). Den ame¬ 
rikanske rettferdighetens kverner 
har malt med sedvanlig «fart» si¬ 
den 1996, da flere av USAs stør¬ 
ste nettselskaper (CompuServe, 
Ziff-Davis m. fl.) ble trukket for 
retten av «E-Data Corporation» 
(tre ansatte pluss et oppkjøpt, 
generelt formulert patent på sys¬ 
tem for elektronisk handel datert 
1985). E-Datas krav: Lisenspen- 
ger fra alle som bedriver web- 
handel. Saken er ennå ikke over, 
men domstolen har nå avgitt en 
foreløpig uttalelse som under¬ 
kjenner E-Datas brede tolkning 
av patentteksten, og i praksis ute¬ 
lukker at den skulle kunne om¬ 
fatte webbaserte tjenester. De¬ 
taljer finnes på [11]. 

[11 ] http://www.patents.com/ 
ige.sht 

SPAMKONGEN 
GÅR UNDER JORDEN 

I forrige nummer rapporterte vi 
at «spam-kongen» Sanford Wal- 
lace hadde lovet å slutte med rå 
spamming som forretningsmeto¬ 
de, og til og med hadde sagt at 
han ville starte en organisasjon 
for stueren mail-annonsering til 
frivillige abonnenter. Etter må¬ 
neders ørkenvandring på jakt et¬ 
ter en villig ISP og en fellende 
dom for faxannonsering, synes 
den 29-årige Wallace nå å ha gitt 
opp fullstendig. I midten av april 
oppga han under en debatt på 
news.admin.net-abuse.email 
(skrevet fra adressen «antispm2- 
@aol.com»!) at hans firma Cyber 
Promotions hadde opphørt og at 
han aldri har tenkt å spamme 
mer. Ubekreftede rykter går ut 
på at han har gått under jorden 
for å slippe å betale 2135 dollar 
i erstatning og saksomkostninger. 
Var snakket om inntekter i milli- 
ondollarklassen kanskje en smu¬ 
le overdrevet? 

NYE TILTAK 
MOT SPAMMERE 

Den amerikanske delstaten 
Washington har vedtatt en lov 


som forbyr email med falsk re¬ 
turadresse og utilbørlig bruk av 
tredjeparts server, noe som sies 
å kjennetegne 80% av all spam. 
Avsenderen behøver ikke være 
bosatt i delstaten for å kunne 
dømmes etter den nye loven, som 
altså bør få en avkjølende effekt 
på i det minste alle amerikanske 
spammere. 

GYLDIG RETUR¬ 
ADRESSE, TAKK 

EricAllmans Send mai 1, program- 
met som videresender det meste 
av emailen på Internet, er nå 
utvidet med en rad egenskaper 
som skal gjøre livet vanskeligere 
for spammere. Den nyeste ver¬ 
sjonen, 8.9 [12], krever bl.a. en 
gyldig returadresse som default, 
og kan også kontrollere at av¬ 
senderen ikke er listet hos MAPS 
RBL (Mail Abuse Prevention 
System s Realtime Blackhole List 
[13]). 

[12] http://www.sendmai1. 
com/8 9free.html 

[13] http://maps.vlx.com/rbl/ 

ÅR 2000 
NÆRMER SEG... 

Hver eneste bug-retting pleier 
som kjent å føre til minst to nye 
bugs. Britiske Daily Telegraph 
kunne nylig fortelle hvordan vin- 
handleren Bordeaux Index fikk 
erfare denne gamle sannheten. 
Etter å ha spandert en formue 
på Y2K-sikring av sine datamas¬ 
kiner, oppdaget firmaet i midten 
av april at en flaske Chateau 
Margaux 1900 som nettopp var 
blitt solgt for 9000 pund ikke gikk 
an å registrere, ettersom bokfø- 
ringssystemet insisterte på å en¬ 
dre navnet til «Ch. Margaux 
2000 ». 

NÅR TALLENE 
BLIR STORE... 

Det er ikke bare innføringen av 
den nye euro-valutaen og Y2K- 
buggen som gir systemansvarli¬ 
ge i finansverdenen grå hår. Iføl¬ 
ge Wall Street Journal frykter 
de nå at verdens eldste børsin- 
deks, Dow Jones Industrial Av- 
erages, snart skal passere 
10000-grensen og føre mengder 
av eldre aksjeprogrammer ut i 
krise. Som et advarende eksem¬ 
pel brukes Berkshire Hathaway, 
aksjeguruen Warren Buffets in¬ 
vesteringsselskap. En eneste ak¬ 
sje i selskapet koster i dag mer 
enn 60.000 dollar (!). Wall Stre¬ 
et Journal og New York Times 
tvinges til å føre prisen inn ma¬ 


nuelt i sine aksjetabeller; andre 
aviser lister den ikke i det hele 
tatt. Populære porteføljeovervåk- 
ningstjenester på Internet, som 
My Yahoo!, Quote.com og CINet 
Snap klarer ikke heller å håndte¬ 
re Berkshire Hathaways aksje. 

I GLASSHUS 

Japans handels- og industridepar¬ 
tement, MITI, har ofte beklaget 
seg over den dårlige datasikker¬ 
heten i landet. Dessverre ser det 
ut som om departementet selv har 
en del å lære i så måte. De dis¬ 
ketter med instruksjoner som man 
nylig sendte ut til 38 firma som 
slåss om å tilby MITI et nytt da¬ 
tasystem, viste seg å være infek- 
terte med Excel-viruset Laroux. 
Departementet ble tvunget til å 
tilbakekalle de smittede diskette¬ 
ne og gå ut med en offentlig be¬ 
klagelse etter at viruset ble opp¬ 
daget - ikke at MITI, men av en 
av mottakerne. 

JAVA-VERDENEN 
SPLITTES OPP 

Java-verden blir stadig mer bal- 
kanisert, og det ikke bare takket 
være Microsofts fortsatte satsing 
på Windows-spesifikke utvidelser 
av Visual J-h-h (senest innførin¬ 
gen av WFC, Windows Foundati¬ 
on Classes). Sun stikker nå selv 
hull på slagordet «Write Ortce, 
Run Anywhere» ved å lansere 
maskinspesifikke Java-utvidelser 
for 3D-grafikk som bare kommer 
til å finnes til Solaris, Irix og 
Macintosh. Firmaets grep om 
språket er dessuten ytterligere 
svekket i og med HPs beslutning 
om å utvikle en egen, uavhengig 
virtuell maskin (såkalt «cleen 
room implementation») for å slip¬ 
pe Suns lisensvilkår. Microsoft 
har allerede meldt sin interesse 
for å lisensiere HPs JVM, i første 
omgang til Windows CE. 

OPERA SETTER 
FART PA NETSCAPE 

Mens Netscape forsøker å ta et¬ 
ter Linux-modellen med åpen kil¬ 
dekode og samordning av frivilli¬ 
ge bidrag til Communicator fra 
uavhengige utviklere [15], så ryk¬ 
tes det om en radikalt annerle¬ 
des browserstrategi innen selska¬ 
pet. Suksessen for norske Ope- 
ras «mini-browser» på mindre 
enn 1 MB [16] skal ha overbevist 
utviklerne om behovet for en helt 
ny, raskere og lettere browser- 
motor, «Raptor». Mare Andrees- 
ens tidligere stort oppslåtte pla¬ 
ner om en Java-versjon av Com¬ 
municator er nå offisielt nedlagt. 
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For å kunne klare de høye krave¬ 
ne til Raptor, er det fortsatt C/ 
C++ som gjelder. 

[15] http://www.mQzilla.org 

[16] http^/www.operasoftware. 
com 

COREL SATSER 
PÅ LINUX 

Ifølge en ny rapport fra Dataqu- 
est fortsetter NC å selge dårlig; 
få kjøpere vil ha en NC for 7- 
8000 dollar når en fullvoksen PC 
koster mindre enn 1000. Pro- 
blemtyngede, kanadiske Corel har 
nå tatt konsekvensene av dette, 
og har informert om at dets ja- 
vabaserte NetWinder /VCskal for¬ 
vandles til en Netwinder Linux 
Computer. Systemet, som bygger 
på Digitals StrongARM-proses- 
sor, skal selges for mellom 800 
og 1200 dollar inklusive 12 MB 
RAM, 16-bits lyd, innebygd høyt¬ 
taler, skjerm - og Red Hat Li¬ 
nux. Firmaet skal også ha planer 
om å porte alle sine eksisteren¬ 
de applikasjoner til Linux. 

LINUX-BØLGEN 

VOKSER 

Flere gode nyheter for Linux-frel- 
ste: Stadig mer standhaftige ryk¬ 
ter går ut på at Intel nå samar¬ 
beider med minst fem Linux-le- 
verandører (bl. a. Red Hat) for 
at en 64-bits Merced-versjon av 
Linux skal finnes klar når den 
nye prosessoren lanseres (i midt¬ 
en av år 2000 ifølge de ferskeste 
meldingene). Donnie Barnes, en 
av Red Hats utviklere, har kom¬ 
met til å si at Intel kan være 
interessert i å gi firmaet hem¬ 
melig informasjon om den nye 
120-bussen, og en fransk nyhets¬ 
side som siterer ansatte hos In¬ 
tel oppgir at spesifikasjonene til 
Merced kommer til å bli tilgjen¬ 
gelige for utvalgte Linux-utvikle- 
re (mot taushetsløfte) allerede 
neste år [17]. Grunnen til hem- 
melighetsmakeriet, er at man vil 
forsinke klonemakerne AMD, Cy¬ 
rix og IDTs utvikling av egne, 
Merced-kompatible prosessorer. 
Sun, som tydeligvis ikke vil være 
dårligere enn Intel, har nå lovet 
å støtte anstrengelsene for å por¬ 
te Linux til sine egne UltraSparc- 
prosessorene. 

[17] http://www.lmb.cnrs.fr/ 
ael Archi v/aclul 07.html# 
anchor198735 
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ER OGSÅ INTEL 
FOR DOMINERENDE? 

Uventet lav omsetning i vår og 
forsinket lansering av Merced 
(opprinnelig planlagt til neste 
høst), er ikke Intels eneste be¬ 
kymringer akkurat nå. Amerikan¬ 
ske FTC (Federal Trade Commi- 
sion) har stevnet firmaet for å 
bryte mot USAs konkurranselov- 
stiftning. Intel har ved ulike an¬ 
ledninger truet å holde tilbake 
informasjon om sine fremtidige 
prosessormodeller fra dataprodu- 
sentene Intergraph, DEC og Com¬ 
paq. Firmaet hevder sin rett til 
selv å bestemme hvem man skal 
samarbeide med; FTC mener at 
informasjon om Intels prosess¬ 
orer er så viktig at den faller i 
kategorien «essential facility» og 
ikke kan holdes unna mer enn f. 
eks. luft og vann. Akkurat som i 
Microsoft-saken må domstolen ta 
stilling til det vanskelige spørs¬ 
målet om når et firma kan anses 
å ha oppnådd en så dominerende 
stilling at det ikke lenger kan til¬ 
lates å benytte samme forret¬ 
ningsmetoder som andre. Men til 
forskjell fra Microsoft anses In¬ 
tel ikke behøve å frykte spesielt 


vanskelige konsekvenser, selv om 
det taper den aktuelle saken. 

ENDA MER 
KOMPAKT PC 

Etter siste års mange kjøp av PC- 
komponentprodusenter (senest 
Cyrix) har National Semiconduc- 
tor nå avslørt sin store plan: Om 
et pr skal man begynne å levere 
en krets som rommer samtlige 
funksjoner i en PC (bortsett fra 
DRAM og høyspenningsdelen). 
Dermed skal antallet integrerte 
kretser i en persondatamaskin 
kunne reduseres fra et drøyt du¬ 
sin til 2-3 stykker. Sluttprisen på 
en sånn PC burde havne på un¬ 
der 500 dollar. For bærbare da¬ 
tamaskiner innebærer det dess¬ 
uten mindre strømforbruk og der¬ 
med lengre batteritid. Nationals 
europeiske konkurrent STMicro- 
electronics (tidligere SGS-Tom- 
son) utvikler ifølge ryktene en 
egen komplett PC-krets. 

APPLE ENDRER 
PLANENE - IGJEN 

Apple har enda en gang skiftet 
strategi i spørsmålet om Mac OS' 
fremtid - og denne gangen synes 


man endelig å ha havnet rett. 
Rhapsody, det NeXT Step-baser- 
te operativsystemet som ifjor et¬ 
terfulgte det havarerte Copeland 
i rollen som «Apples NT», skal 
ikke lenger erstatte det forelde¬ 
de Mac OS 8. I stedet skal de to 
slås sammen og bli Mac OS X (X 
= 10). Et nytt oppsett av funk¬ 
sjoner, døpt til Carbon, skal du¬ 
plisere omkring 75% av Mac OS 
8 og gjøre det mulig å hurtigtil- 
passe gamle Mac-programmer til 
X. Dermed unngår man utvikler- 
nes tyngste innvendinger mot 
Rhapsody, behovet for en full¬ 
stendig omskriving - en enorm 
arbeidsinnsats som hittil har av¬ 
skrekket så godt som alle uav¬ 
hengige programmakere. Plane¬ 
ne om å levere Rhapsody i Intel- 
og PowerPC-versjoner fra og med 
i høst ligger fast, men i mangel 
på applikasjoner vil disse først 
og fremst få rollen som filserve- 
re. At Mac OS X bare kommer til 
å finnes for G3 ser ikke ut til å 
bekymre Microsoft, Adobe, 
Macromedia m. fl., som allerede 
har lovet å støtte det fullt ut. Det 
kommer nok ikke minst av at Ap¬ 
ple også endelig har fått frem en 
lavprismaskin: Den frekt retro- 
designede iMac, som begynner å 
selges i disse dager for kun 1300 
dollar [18]. 


[18] http://www.apple.com/imac/ 



ET GODT RÅD 


Til slutt et råd for den som tren¬ 
ger å få tilbake perspektivet på 
tilværelsen etter alle disse cy- 
bernyhetene: Betrakt stjernehim¬ 
melen en stund. Nei, ikke gå ut i 
hagen! Begi deg i stedet til [19] 
og stift bekjentskap med en (bok¬ 
stavelig talt) kosmisk frekk vari¬ 
ant av webcam-temaet. 



[19] http://baldriclieia.brad. 
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LEOKÅRDO DANSET UT AV DKDI 


gra Annual Most 

Beautiful People Poll 

Winners 


EBNDWAR7 

«Si meg, web 
på skjermen 
der, hvem er 
vakrest i ver¬ 
den her?». 

Slik tenkte 
nok redaksjo¬ 
nen i tidsskrif¬ 
tet People da 
man slo opp 
den første we- 
bavstemnin- 
gen foran sitt 
årlige nummer 
om verdens 
50 vakreste 
kjendiser 
[14]. Alt så ut 
til å gå bra, 
med Leonardo 
DiCaprio i en 

like selvklar som uspennende ledelse, inntil Henry Nasiff kom inn i 
bildet. Nasiff er kanskje ikke noen svigermors drøm, men rollen 
som «Hank the Angry, Drunken Dwarf» i Howard Sterns radio¬ 
show har gitt ham fans i mengder, hvorav en hel del på Usenet. 
Kampanjen for Hank fikk ordentlig drahjelp da en av Sterns lyttere 
ringte under sending og oppfordret alle til å begi seg til Peoples 
URL og stemme på den usannsynlige kandidaten. Resultatet: En 
kræsja Webserver, 230169 stemmer for Hank, 17145 foren 49 år 
gammel tidligere bryter (Ric Flair, fansen hans hadde fulgt Hank- 
tilhengernes eksempel) og 14471 for Leonardo, som altså måtte 
nøye seg med en tredjeplass. 



HANK THE ANGRY, DRUNKEN 
DWARF 


[14] 
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Action Time! Putt GT 64 i Nintendon og start et 
vilt race gjennom baner i USA. Japan eller 
Europa. I det nye bilspillet til N64 kan du bl.a. 
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I forrige nummer lærte vi å vise gjenstander i 
3D. Denne gangen skal vi konsentrere oss om 
den vel så viktige oppgaven - å skjule dem. 
Etter dagens leksjon mestrer vi det som 
trengs for å kunne lage grafikken til (f. eks.) 
en fullt respektabel flysimulator. 

AV TOMMY ANDERBERG 

Men først et par dykk ned i brevbunken. Daniel Sabel i Sverige 
fikk problem da han forsøkte å kompilere en del av funksjonene 
i forrige nummer med Borland Pascal 7.0. Det kommer av at 
BP7 (i motsetning til f. eks. Delphi) ikke klarer å returnere 
sammensatte datatyper (record) som funksjonsresultat. Den 
beste løsningen er å gjøre om slike funksjoner til prosedyrer, og 
returnere resultatene i var-parametre. 

Før jeg mister 99% av dere, vil jeg minne om at vi ikke 


sysler med noen Pascal-skole her; kodesnuttene kunne like 
gjerne vært skrevet i Assembler, C, C++, Java, Perl, Basic eller 
noe annet. At jeg benytter Pascal kommer av at det er greit og 
lettlest også for den som ikke pleier å bruke nettopp dette 
språket. Det vesentlige er idéene, og de er verken kompilator- 
eller språkavhengige. 

Knut Jacobsen i Norge påpekte en trykkfeil i prosedyren 
2d_rotate og et viktigere problem: Bruken av konstanten 
VIEWER_DISTANCE var forvirrende. Etter å ha blitt definert i 
enheten pixel dukket den opp igjen i enheten meter, multiplisert 
med omregningsfaktoren fra meter til pixel (PIXELS_PER_ME- 
TER). For å unngå videre forvirring på dette punktet, kommer 
jeg fra nå av til alltid å uttrykke VIEWER_DISTANCE i meter. 
(Rettede kodesnutter og formler finnes på den medfølgende CD- 
ROMen, i katalogen CODE.) Men mer generelt finnes det bare 
en ting som hjelper hvis man vil unngå slike tvetydigheter, 
nemlig... 


DAGENS TIPS: ENHETSANALYSE 

La oss se nærmere på et uttrykk fra forrige nummer: 














u := mld u + trunc((PIXELS PER METER * VIEWER DISTANCE) * (x/ 

y)); 

Variabelen u er (som mid_u) en skjermkoordinat, og uttrykkes 
derfor i pixel. De fysiske koordinatene x og y derimot, er uttrykt 
i meter. En vanlig måte å skrive dette på, er 

[u] = [mld u] = pixel 

[x] = [y] = [VIEWER DISTANCE] = meter 
[PIXELS PER METER] = pixel / meter 

Hakeparentesene kan altså leses som «enhet av». Notasjonen er 
brukbar ettersom enhetene lyder samme algebra som storhet- 
ene: Vi kan skrive 


og se at argumentet til trunc-funksjonen virkelig har rett enhet 
når konstanten VIEWER_DISTANCER uttrykkes i meter. Hvis 
den uttrykkes i pixel må omregningsfaktoren PIXELS_PER_ME- 
TER tas bort, ellers får vi ut et resultat i den noe merkelige 
enheten «pixel-kvadrat per meter». 

Når man vel er blitt vant til det, gjør man en enhetsanalyse 
nesten ubevisst. Dette kan spare mye hodebry, ikke minst når 
man leser denne serien! 

SKJULTE OVERFLATER: DÅRLIGE METODER 

I forrige nummer lærte vi oss å ta en posisjon i vårt simulerte 
univers, uttrykt som en variabel av typen TPosition 

type 


TPosition ■ record 


([PIXELS PER METER] * [VIEWER DISTANCE]) * ([x]/[y]) = 
((pixel / meter) * meter) / (meter / meter) = 

(pixel) * (1) = 
pixel 


x, y, e real; 
end; 

og regne frem tilsvarende skjermkoordinat. Hvis vi innfører 
datatypen 
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type 

TScreenPosition = record 
u, v: integer; 
end; 

så kan vi legge hele den beregningen i en funksjon (som BP7 
ikke klarer å kompilere - se ovenfor!): 

function toScreen(const position: TPosition): TScreenPosition; 

Steget fra enkeltstående punkter til polygon er kort. Vi behøver 
bare å holde rede på hjørnene, projektere dem hver for seg og 
deretter forene dem med rette linjer. Triangler er enklest: 

type 

TTriangle = record 
vertexl, vertex2, vertex3: TPosition; 
end; 


procedure displayTriangle(const triangle: TTriangle); 
var screenPosition: TScreenPosition; 
begin 

screenPosition := toScreen(triangle.vertexl); 

MoveTd(screenPosition.u, screenPosition.v); 

screenPosition := toScreen(triangle.vertex2); 

LineT o(screenPosit ion.u, screenPosition. v); 

screenPosition := toScreen(triangie.vertex3); 

LineTo(screenPosition.u, screenPosition.v); 

screenPosition := toScreen(triangle.vertexl); 

LineT o(screenPosition.u, screenPosition. v); 
end; 


Her antar jeg for enkelhets skyld at vi har tilgang til to skjerm- 
grafikkprosedyrer MoveTo(u, v) og LineTo (u, v); detaljene vari¬ 
erer på vanlig måte med utviklingsmiljøet (Graph-enheten i BP7 
har nettopp disse funksjoinene; i Delphi er de Canvas-metoder). 

Med kode av denne typen kan vi lage «trådmodeller» (wire- 
frames) av ganske kompliserte gjenstander. De tredimensjona¬ 
le kartene man får opp ved å trykke på Tab i Doom, Descent m. 
fl. tegnes på denne måten. Men hvordan får vi til å lage de 
gjennomsiktige overflatene som kreves for mer virkelighetstro 
bilder? 

Anta at vi har en gjenstand som er bygget opp av triangler 

const MAX.TRI ANGLES = 1000; 


type 

T Solid = record 

nTriangles: integer; { Number of triangles in use } 
triangle: array [1 ..MAX TRIANGLES] TTriangle; 
end; 


var solid: TSolid; 

og en skjermgrafikkprosedyre 


procedure Triangle(v1, v2, v3: TScreenPosition; cons t color: 
TColor); 




{ This doesn’t work! } 

with solid do 
begin 

for i := 1 to nTriangles do 
begin 

screenPositionfl] := toScreen(triangle[i].vertexl); 
screenPosition[2] := toScreen(triangle[i].vertex2); 
screenPosition[3] := toScreen(triangle[i].vertex3); 

T riangle(screenPosition[1], 
screenPosition[2], 
screenPosition[3], 
color); 

end; 

end; 

end; 

Trianglene tegnes ganske enkelt ut i samme rekkefølge som de 
er lagret. Det er lett å se hvorfor noGood ikke kan fungere: Der 
to eller flere triangler overlapper hverandre, vil det som tegnes 
ut sist dekke over de andre, uansett om det virkelig skal 
gjøre det (dvs. om den ligger nærmere betrakteren) eller 
ikke. Hvis vi arkiverer trianglene slik at de også tegnes ut i 
rett rekkefølge når gjenstanden betraktes fra en viss vinkel, 
så rekker det med én rotasjon for at det skal bli feil igjen. 
Samtidig er det lett å se en tenkbar løsning: Sortér triangle¬ 
ne (eller mer allment polygonene) etter avstanden til be¬ 
trakteren, og begynn med å tegne ut de som ligger lengst 
borte. Metoden kalles «malerens algoritme» (painter s algo- 
rithm). Den brukes knapt i praksis, dels fordi den er frykte¬ 
lig ineffektiv (sorteringen tar tid, og å tegne ut en masse 
polygoner bare for umiddelbart å tegne over dem er ikke 
spesielt begavet), dels fordi den heller ikke fungerer i alle 
situasjoner. Hvorfor? Fordi avstanden til hvert polygon ikke 
er entydig bestemt; den ene enden kan ligge nærmere enn den 
andre. Altså sorterer man etter avstanden til polygonenes midt¬ 
punkt, med mindre vellykket resultat som illustrasjonen viser: 
Det mindre rektangelets midtpunkt ligger nærmere, men åpen¬ 
bart burde den større likevel tegnes ut først! Malerens algorit¬ 
me gjør det motsatte, og skjuler (feilaktig) den røde delen av 
det minste rektangelet. 

...OG BRA: Z-BUFFERING 

En løsning som virkelig fungerer, er Z-buffering. Metoden har 
fått sitt navn fra den såkalte Z-bufferet, en matrise som benyt¬ 
tes for å lagre bildedybden for hver pixel. Når vi skal tegne ut en 
polygon gjør vi det med én pixel om gangen. For hver pixel 
regner vi først ut avstanden mellom skjermplanet og motsva¬ 
rende punkt på polygonens overflate (dvs. dens y-koordinat i 


msformerte koordinats; 
fed verdien ife-buffeftt. 

enn den nye, tegner 
Inden i Z-bufferet. EUer^larAi 
irtverdi værepforandret. 

iWE 


m);;Deretter sammenligner vi 


vis den gamle 
ut pixelen og 



[bden 
er den nye 


pixelen og dens r Z-1 

f f 1/ I 



som tegner fylte triangler med angitte skjermkoordinater og 
farge (vi kommer faktisk til å konstruere den om en stund). En 
meget naiv «løsning» kunne sett slik ut: 


procedure noGood(const solid: TSolid; const color: TColor); 
var i: integer; 

screenPosition: array [1 ..3] of TScreenPosition; 



hvorfor det heter 
våre konvensjoner er det jo 


buffering og ikke Y-buffering. Iføl 
avstanden i y-leddet som 
mange datagrafikere av en 
snu på koordinatsystemet sli 

i alle andre sammenhenger - som peker inn i skjermen.) 

Som vi skal se i det neste avsnittet, finnes det bedre måter å 
håndtere faste deler (vegger, tak osv.) på I 3D-miljøer av Doom- 
type, men vil vi erstatte Zylon-spriten i vårt Star Raiders-inspi- 
rerte romspill (eller de sprite-animerte monstrene i Doom, Duke 
Nukem m. fl.) med polygonmodeller, så er Z-buffering det gitte 
alternativet. MHK9HK ^ 

Rent praktisk er det største problemet med Z-buffering at vi 
ikke lenger kan benytte vanlige standardfunksjoner for 2D-gra- 
tegne hver pixel for seg, er LineTo og 
fortsettelsen må vi skrive 


fikk. Ettersom vi må 
lignende «lathunder» ubrukelige; i 
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våre egne 2D-funksjoner! Det akutte spørsmålet er altså: Hvor¬ 
dan finner man effektivt alle pixels i et polygon? Med andre ord 
- hvordan fyller man et polygon? 

POLYGON-FYLLEM 

(NESTEN UKE MORO SOM DET LÅTER!) 

Det finnes bokstavelig talt hyllemeter med litteratur om kunst¬ 
en å fylle polygoner, og mengder av algoritmer å velge mellom. 
Heldigvis behøver vi ikke befatte oss med dette i denne sam¬ 
menhengen. Ettersom triangler er det eneste som kreves for å 
lage passe kompliserte overflater, så kan vi konsentrere oss om 
dem. Det er ikke bare lettere, men tillater oss også å optimere 
mer. 

Til koden! Først noen allmenne nyttefunksjoner: 

function sign(const i: integer): integer; 
begin 

{ Return sign of i; 0 if i = 0 } 

if (i > 0) then sign := 1 else 
if (i < 0) then sign := -1 else 
sign := 0; 
end; 

procedure iSwap(var i, j: integer); 

var k: integer; 

begin 

{ Swap integers i and j} 

k := i; 
i:=i; 
j:=k; 
end; 

procedure vSwap(var va, vb: TScreenPosition); 

var v: TScreenPosition; 

begin 

{ Swap vertices va and vb } 


og som vi initierer i prosedyren initializeEdge: 

begin 

{Initialize variables for Bresenham’s line drawing algorithm } 

with edge do 
begin 
u :=va.u; 
v :=va.v; 
du := vb.u - va.u; 
dv := vb.v - va.v; 

sign_du := sign(du); 
sign dv := sign(dv); 

du := abs(du); 
dv := abs(dv); 

if (du > dv) then 
begin 

iSwap(dv y du); 
swapped := TRUE; 
end else 

swapped := FALSE; 

du2 := du * 2; 
dv2 := dv * 2; 

er r or Term := du2 - dv; 
end; 
end; 

Kjernen i Bresenhams algoritme samler vi i prosedyren upda- 
teEdge: 

procedure updateEdge(var edge: TEdge); 
begin 

{ One iteration of Bresenham’s line drawing algorithm } 


v := va; 
va := vb; 
vb := v; 
end; 

... og så noe som pleier å dukke opp titt og ofte i disse sam¬ 
menhenger: Sortering. Mange allmenne polygon-algoritmer hand¬ 
ler faktisk mest om effektiv sortering av kantenes koordinater. 
Med «Tommys algoritme» (nedtastet for din skyld en regnfull 
ettermiddag) holder det å kunne sortere trianglenes hjørner, 


with edge do 
begin 

while (errorTerm > 0) do 
begin 

if swapped then 
inc(v, sign dv) 
else 

inc(u y sign du); 

dec(errorTerm y dv2); 
end; 



r procedure vSor 
begin 

Sort vertices 


:reenP< 


then vSwap(v1 y v2); 


vSwap(v1 y v2); 


Qg å huske på Bresenhams klassiske 


hurtig, uten å spille tid på 
tallsaddisjon. Uten å gå ir 
le fungerer (noe som vi str< 
, kan vi konstatere at den k 
datatypen TEdge, 


.v > v2. 

Lv > v3.v) tl 
if (vi .v > v2.v) then 
end; 


alge 

oss om), 
samler i dai 


type TEdge = record 
u, v, du, dv, du2 
swapped: boole 
end; 


algoritme for å tegne rette 
mer avanserte operasjoner 
inn på hvordan Bresenhams 
engt tatt ikke behøver å bry 
krever endel variabler som vi 


if swåpped the] 
inc(u, sign_dj 

els *f a 

ingv, signdv); 


inc(errorTerm, du2); 
end; I 
end; 

^om den flittige bruken av «edge» antyder, så er tanken at vi lar 
Bresenham regne ut trianglenes kanter for oss. Vi sveiper over 
skjermen en horisontal linje om gangen, ovenfra og nedover. 
For hver linje lar vi Bresenham regne ut den venstre og den 
høyre kantkoordinaten, og fyller deretter bare inn alle mellom¬ 
liggende pixels. Den eneste komplikasjonen er at vi må holde 
rede på hvilken av de to kantene som tar slutt (dvs. som møter 
et hjørne) først. For ikke å kaste bort tid på unødvendige if- 
satser i innerloopen, sjekker vi dette en gang for alle og benyt¬ 
ter deretter den ene av to nesten identiske prosedyrer: 
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procedure scanLeft(var lett, right: TEdge; const color: TColor); 

{Use thls procedure if left edge is shorter than right edge} 

var i, u: integer; 

begln 

for i := 1 to left.dv do 
begln 

for u := left.u to rlght.u do 
Plxels[u, left.v] := color; 

updateEdge(left); 

whlle (left.v > rlght.v) do 
updateEdge(rlght); 
end; 
end; 

procedure scanRlght(var left, right: TEdge; const color: TColor); 

{ Use thls procedure if right edge is shorter than left edge} 

var i, u: integer; 

begln 

for i := 1 to rlght.dv do 
begln 

for u := left.u to rlght.u do 
Plxels[u, rlght.v] := color; 

updateEdge(rlght); 

whlle (rlght.v > left.v) do 
updateEdge(left); 
end; 
end; 

Her har jeg antatt at vi kan adressere skjermbildet som en 
vanlig matrise, Pixels (i Delphi finnes Pixels-matrisen virkelig, i 
Canvas-objektet; i BP7 ville vi benyttet prosedyren PutPixel). 

Alle forberedelser og beslutningen om hvilken av de to pro¬ 
sedyrene som skal benyttes legger vi i vår hovedprosedyre, 

procedure Trlangle(v1, v2, v3: TScreenPosItlon; const color: 

TColor); 

var longEdge, shortEdge: TEdge; 
begln 

{Sort vertlces} 
vSort(v1, v2, v3); 

{Inltlallze edges} 


end; 

Se der, en riktig kjekk triangelfyller for 2D-grafikk, klar for å 
innpodes med en Z-buffert! 

Z-BUFFERING I PRAKSIS 

Hva vi vil gjøre, er vesentlig å legge en if-sats til den indre 
loopen i prosedyrene scanLeft og scanRight. Før hver pixel 
tegnes ut, vil vi sjekke at den tilsvarer en bildedybde som er 
mindre enn verdien i Z-bufferet. Ellers tegner vi den ikke ut. 

Det innebærer at vi må løse et problem som er den direkte 
motsatsen til det som vi konsentrerte oss om i forrige nummer. 
Da ville vi projisere en gjenstand fra vårt simulerte univers til 
skjermen; nå vil vi projisere et punkt fra skjermen til en gjen¬ 
stand (et triangelplan) i vårt simulerte univers og se hvor langt 
borte vi havner. 

Som vanlig er det enklere å jobbe i det «rettvendte» trans¬ 
formerte koordinatsystemet, der problemet reduseres til å finne 
en y for hver u og v. Alle variabler av type TPosition i koden 
nedenfor forutsettes derfor å være ferdigtransformerte. 
Triangelplanet beskrives fullstendig av sin normalvektor: 

functlon getNormal(const pl, p2, p3: TPosition): TVector; 

{ Computes normal vector for plana defined by three points} 
begln 

getNormal.x := (p2.y - pl.y) * (p3.z - p1.z) - 
(P2.z - pl .z) * (p3.y - pl .y); 
getNormal.y := (p2.z - pl .z) * (p3.x - pl .x) - 
(p2.x - pl.x) * (p3.z - p1.z); 
getNormal.z := (p2.x - pl .x) * (p3.y - pl .y) - 
(P2.y- pl.y) * ( P 3.x - pl.x); 

end; 

Når normalvektoren er utregnet, kan vi stappe den inn i skole- 
geometrien, løse 1 / y og gjøre oss av med x og y ved å snu på 
på projeksjonsformlene fra forrige nummer, 

x / y := (u - mld_u) / (PIXELS_PER_METER * VIEWER DISTANCE); 
z / y := (mld_v - v) / (PIXELS_PER_METER * VIEWER_DISTANCE); 

Koden ser slik ut: 

type 

TPIane = record 
cl, c2, c3: real; 
end; 


inltlallzeEdge(longEdge, vi, v3); 
inltlallzeEdge(shortEdge, vi, v2); 

{ Flll!} 


if (((v2.v - vi .v) * (v3.u - v1.u)) < 

((v2.u - vl.u) * (v3.v - vl.v))) then 
begln {Right edge is shorter than left edge} 


{ Flll top part of triangle} 
scanRlght(longEdge, shortEdge, color); 


F triangle} 

, v2, v3); 


v2, v3); 


{Flll bottom paii 
inltlallzeEdge(sii 
scanRlght(long| 
end else 

begln {Left edge Is shorter than right edge} 
{Flll top part of triangle} 
scanLeft(shortEdge, longEdge, color); 


{Flll bottom par 
inltiallzeEdge(sh 
scanLeft(shortE 
end; 

EH TEKNO 


of triangle } 
tEdge, v2, v3); 
longEdge, color); 



functlon getPlane(const pl, p2, p3: TPosition): TPIane; 
var normal: TVector; 
r: real; 


T 

r 

pute normal vc 

r j 

it := getNormal 

‘ctor for the plane ] 
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constants for c 

omputation o 1 /y 
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r := 1 / (normal.x * pl.x + normal.y * pl.y + normal. 

getPlane.cl := normal.y * r; 

r := r / (PIXELS_PER_METER * VIEWER_DISTANCE); 

getPlane.c2 := normal.x* r; 
getPlane.c3 := normal.z * r; 
end; 


functlon inverseY(const u, v: integer; const plane: TPIane): regi; 
Computes 1 / y for plane position 


begin 


mding to u, v on 
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inverseY := cl + c2 * (u - mid_u) + c3 * (mid_v - v); 
end; 

Hvorfor regner vi ut 1 / y istedenfor y? Fordi det er praktisk: Å 
sammenligne 1 / y går like bra som å sammenligne y, vi slipper 
en divisjon (en langsom operasjon) og kan dessuten sette hele 
Z-bufferet til en uendelig avstand ganske enkelt ved å nullstille 
det (ja, det burde egentlig hete «invers-Y-buffert», men forsøk å 
si det fort noen ganger.. 

Vi er nå klare til å definere Z-bufferet: 

const 

MAX_U = 1023; { Max horizontal resolution, SVGA } 

MAX_V = 767; { Max vertical resolution, SVGA } 

MAX_INVERSE_Y = 65535; { Depends on type of TZBuffer cells } 

type 

TZBuffer = array [O..MAX_U, O..MAX_V] of word; 
var 

ZBuffer: TBuffer; 

Hvert word er på 16 biter. Det gir oss 65536 diskrete dybdeni- 
våer å jobbe med, tilstrekkelig for de fleste praktiske oppgaver 
(vi kan naturligvis også benytte 32-biters kode eller realtall for 
bedre oppløsning). Matrisen er unektelig litt svulstig (1,5 MB), 
men ikke verre enn det bufferet som vi må holde oss med for 
selve grafikken hvis vi arbeider med 16-biters fargeoppløsning. 
Det går an å klare seg med mindre minne (tilsvarende en eneste 
horisontal linje) ved å legge sveipet over skjermen i ytterloopen 
og sjekke alle triangler i innerloopen, men å gjøre det motsatte 
går fortere, og på en moderne PC er 1,5 MB knapt noe problem. 
Den modifiserte scanLeft-prosedyren ser slik ut: 

procedure zbScanLeft(var left, right: TEdge; 
const plane: TPIane; const color: TColor); 

{ Use this procedure if left edge is shorter than right edge} 
var i, u, iY: integer; 

r: real; 
begin 

for I := 1 to left.dv do 
begin 

for u := left.u to rlght.u do 
begin 

r := inverseY(u, left.v, plane); 
if (r > MAX JNVERSE.Y) then 
IY := MAX JNVERSE.Y 
else 

IY := trunc(r); 


Prosedyren scanRight modifiseres helt analogt. 
Hovedprosedyren Triangle må nå selv sørge for utregningen 
av skjermkoordinatene, så vi gir den en ny hjelpefunksjon: 


function project(const p: TPosition): TScreenPosition; 

{Must be called with transformed coordinates!} 
begin 

project.u := mid_u + 

trunc((PIXELS_PER_METER * VIEWER_DISTANCE) * (x / 

y)); 

project.v := mid_v - 

trunc((PIXELS_PER_METER * VIEWER.DISTANCE) * (z / 

y)); 

end; 

Til slutt zbTriangle selv: 

procedure zbTriangle(const pl, p2, p3: TPosition; const color: 
TColor); 

{Must be called with transformed coordinates!} 
var longEdge, shortEdge: TEdge; 
plane: TPIane; 
vi, v2, v3: TScreenPosition; 
begin 

{Get triangle plane} 
plane := getPlane(p1, p2, p3); 


{Compute screen postttons of tvtanøe vwHoo } 


vi := project(pl); 
v2 := project(p2); 
v3 := project(p3); 

{ Sort vertices } 

vSort(v1, v2, v3); 

{Initialize edges} 


initializeEdge(longEdge, vi, v3); 
InltiallzeEdgefshortEdge, vi, v2); 

{ Fill!} 



if (((v2.v - vl.v) * (v3.u - vl.u)) < 

((v2.u - vl.u) * (v3.v - vl.v))) then 
begin {Right edge is shorter than left edge} 

{ Fill top part of triangle} 
zbScanRight(longEdge, shortEdge, plane, color); 



end else 

begin { Left edge is short< 
{Fill top part of triangle 
zbScanLeft(shortEdge, It 


then 






v) do 


right.v 


end; 


ti! at v har fatt en kontroll av at pixlene vi 


Legg 


mer 


ligger foran 
øvrig er kod< 
kan beregnii 
c3 * (mid_v 
innerloopen, 
instruksjone 


dss (dvs. pa den positive y-aksen) på kjøpet! For 
naturligvis ikke et dugg optimert. For eksempel 
sn av inverseY med fordel gjøre eksplisitt: cl + 
kan regnes ut i ytterloopen og c2 * (u - mid_u) i 
subtraksjonene kan erstattes med raskere dec- 
' osv. Det viktige her er som vanlig prinsippene! 


lEdge, plane, color); 


, plane, color); 


HiH, v3); 

, longEdge, | 

Vi er fremme (modulo optimering)! Med denne koden kan vi i 
prinsippet gjøre alt fra en flysimulator til polygonmodellerte 
monstre å la Quake. For å lage vegger og andre faste gjenstan¬ 
der finnes det derimot enda bedre fremgangsmåter. Vi kommer 
til å se nærmere på disse neste gang. 

Til da -fhappy hacking! 

TEKNOgfi 
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Har du også drømt om det kraftig overrekla- 
merte «cyberrommet» som stadig åpenbarer 
seg i hackerfilmer som f. eks. Johnny Mneu- 
monic og Hackers? 3D Webmaster gir deg 
muligheten til å plassere 3D på websidene 
dine, hvis du aksepterer litt lavere kvalitet 
enn de store herrene i Hollywood. 


I AV MATS-OLA STRØM 


Allerede på esken skrytes det 
voldsomt, med ord som «best» og 
«kjappest». Faktisk burde det 
stått «enklest» også. For det er 
nettopp hva det er. Det går nes¬ 
ten for drag-and-drop-elskeren 
når han oppdager hvor enkelt det 
er å åpne en ferdig hage, og på 
to sekunder kan smelle opp et 
drivhus med dør som kan åpnes 
og det hele. Til tross for dette 
skal man ikke tro at dette bare 
er et program for konsumenter - 
3D Webmaster er et proffpro- 
gram. I alle fall inngår 800 ferdi¬ 
ge objekter, 500 teksturer, 200 
lyder og 600 såkalte fremførings- 
scripter. 

Programmet har et eget fil¬ 
format, SVR, men kan også ek- 


DIN EGEN VERDEN: Du 

benytter Viscape, som er en 
av de vanligste VR-leserne 
på nettet , når du vil se på 
hva du har laget. Viscape er 
direkte integrert i 3D 
Webmaster , så et eneste 
klikk holder for å kunne 
prøve ut sin egen verden. 


sportere til VRML 2.0, og filene 
blir ofte ikke større enn 100 - 
130 Kb. 


BYGG DIN VERDEN 

Den gjennomsnittlige TEKNO- 
mekkeren vil trolig ikke benytte 
sånt som andre har laget, så han 
forsøker å modellere sitt eget. 
Som en del i programmet, finnes 
da shape-editoren. Denne er 
imidlertid ikke den letteste, og 
man kan lett gå seg vill blant me¬ 
nyene og knappene. Som gam¬ 
mel Lightwave-bruker har jeg litt 
problemer med å venne meg til 
dette opplegget. Men har man til¬ 
gang til en ekstern modellerer 
som kan eksportere VRML, f. eks. 
3DS eller Lightwave, kan man 
modellere sakene sine der og der¬ 
etter importere objektene i 3D 


Webmaster. En bedre løsning, 
hvis man føler seg hjemme i sitt 
gamle 3D-program. 

Teksturer plasseres deretter 
på objektene, med pikselfin pre¬ 
sisjon. Man kan rotere, skalere, 
strekke og allment mishandle 
dem så mye man bare vil. Når 
man er ferdig med objektene sine, 
kan man plassere dem direkte ut 
i world-editoren. Dette gjøres 
med små håndtak på et bur rundt 
objektet. Hvert håndtak har sin 
egen funksjon, f. eks. skalere, ro¬ 
tere eller flytte. For så å titte å 
hva du har laget, benytter du Vis¬ 
cape, som er en av de vanligste 
VR-leserne på nettet. Viscape er 
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AHHH: Drag-and-drop- 
elskeren jubler i ekstase 
når han oppdager hvor 
enkelt det er å åpne en 
ferdig hage . I løpet av et 
par sekunder kan du smelle 
opp et drivhus med dør som 
kan åpnes og det hele ... 


ste detalj! Stort sett kan man pro¬ 
grammere spill og lignende for 
webben, uten å behøve noen av¬ 
ansert kunnskap om 3D-grafikk- 
programmering. 

3D Webmaster er et svært 
gjennomtenkt program, som dess¬ 
verre har en dårlig modellerer 
(eller så er det jeg som er litt for 
bortskjemt). Hvis du kommer til 
å bygge VRML- eller Viscape-ver- 
dener så er dette programmet for 
deg. Programmet er så omfatten¬ 
de at det kreves en mindre bok 
for å belyse alt sammen. Heldig¬ 
vis følger en sånn med i pakken. 

Hvis jeg får tid, får dere kan¬ 
skje se en TEKNO-verden på web- 
sidene våre en dag. 


3 D Webmaster 
Produsent:Superscape, Inc. 
Ca.-prls: 850 USD 


for øvrig direkte integrert i 3D 
Webmaster, så et eneste klikk 
holder for å kunne prøve sin egen 
verden. 

Navigeringen er litt kreven¬ 
de, med tre ulike knapper for for¬ 
skjellige bevegelser. 

Gl DEN LIV— 

Nå for tiden beveger alt på seg, 
så hvorfor skulle ikke din 3D-ver- 
den også gjøre det? 3D Webmas¬ 
ter er imidlertid lettere kompli¬ 
sert når det kommer til bevegel¬ 
ser. Etter å ha kikket i manualen 


virker det som om programmet 
kan simulere det meste. Friksjon, 
gravitasjon, hastigheter med 
mere. Selv ble jeg nesten skremt 
da jeg oppdaget de enorme mu¬ 
lighetene. Men, altså, dette er 
ikke helt enkelt. 

- OG IHraiJGElfi 

Dette er det første 3D-program 
(inkludert Alias) som jeg har sett 
der man kan gi sine objekter in¬ 
telligens ved å scripte dem og få 
dem til å oppføre seg på forskjel¬ 
lige måter. Scriptspråket heter 


SCL, som betyr Su- 
perscape Control 
Language og er vel¬ 
dig likt C. Den som 
tidligere har pro¬ 
grammert C, burde 
ikke ha noen proble¬ 
mer med å tilpasse 
seg. Språket innehol¬ 
der massevis av hyg¬ 
gelige funksjoner, og 
du kan kontrollere 
objektene ned til 
minste detalj. Og da 
mener jeg aller min- 
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Det er nå godt og vel to år siden Java, utviklet 
av Sun Microsystems, gjorde sin verdens- 
debut gjennom Netscape 2.0. Siden den gang 
har språket vokst fra å være en artig liten 
finesse i denne populære nettleseren, til et 
svært kraftig verktøy lovprist av programme¬ 
rere verden over på grunn av dets moderne 
og robuste design. 


AVTONNY ESPESET 


CD-ROM 


Ferden har vært 
lang for Java. I ut¬ 
gangspunktet ble 
språket lagt merke 
til på grunn av dets 
plattformnøytrale 
arkitektur. En av 
hovedidéene bak 
Java er nettopp at 
programmer skre¬ 
vet i språket kan 


ringene mange før dette kunne 
realiseres på en tilfredsstillende 
måte. Ett problem var at man 


f i• h j Isl.mtl ( ill 


kjøres på hvilken som helst mas¬ 
kin uten modifikasjoner. Dette er 
mulig ved at javaprogrammene 
kjøres via en Java Virtual Machi- 
ne (JVM), en slags emulator som 
er tilgjengelig for de aller fleste 
maskintyper og operativsystem. 

Selv om tanken på et totalt 
plattformuavhengig språk virket 
fristende, var de tekniske hind- 


KLONE: Frag Island er en 
Quake-klone skrevet i Java. 
Spillet kjøres enkelt fra en 
nettleser , og viser at Java i 
dag har potensial til selv 
avanserte spill med høye 
ytelseskrav. Mer info pa 
hUp://liagisland. fragzonc. 
sc/fragga me. html 


ble nødt til å ta den dårligst ten¬ 
kelige plattform i betraktning da 
språket skulle lages. Et program 
skrevet i Java kan for eksempel 
derfor ikke uten videre ta i bruk 
mer enn én museknapp, siden 
enkelte maskintyper ikke har fle¬ 
re. Men den største svakheten 
med Java har til nå vært en lav 
eksekveringshastighet. Dette 
kommer blant annet av at pro¬ 
grammer skrevet i Java ikke 
oversettes direkte til maskin¬ 
språk, men til såkalt bytecode 
som ikke kan kjøres direkte av 
noen utbredt prosessor. Et java- 
program må derfor oversettes til 


maskinkode på plattformen det 
skal kjøres på først, en prosess 
som før var treg, og som dess¬ 
uten resulterte i uoptimalisert 
kode. Språket tok derfor aldri helt 
av i kommersielle sammenhen¬ 
ger, hvor konkurransen er hard 
og kravet til ytelse stort. Det ble 
heller brukt av entusiaster for å 
lage såkalte applets, eller små- 
programmer, brukt på websider. 
Disse er blitt svært populære, 
og har kanskje vært den viktig¬ 
ste drivkraften for å bringe språ¬ 
ket videre. 
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MODEN FRUKT 

I dag er Java kommet over bar¬ 
nesykdommene, og står på ter¬ 
skelen til å overta rollen det po¬ 
pulære programmeringsspråket 
C++ har hatt i alle år. Nye utvi¬ 
delser har åpnet opp for mange 
nye muligheter: Java3D gir deg 
maskinvareakselerert 3D-grafikk, 
og JavaSpeech gir deg lett til¬ 
gjengelig talesyntese og talegjen- 
kjenning, for å nevne noen. Nye 
tillegg lanseres nærmest daglig. 


Det viktigste som har skjedd 
siden Javas fødsel er nok den 
dramatiske ytelsesforbedringen 
språket har gjennomgått. Fra en 
nærmest pinefull sneglekapasitet 
har Java kravlet seg oppover til 
dagens variant som nesten mat¬ 
cher ytelsen til de beste C/C++- 
kompilatorene. Opprinnelig ble 
Java-programmet fortolket mens 
det kjørte, via en interpreter. Det¬ 
te var en smertelig treg prosess. 
Men så kom såkalte Just In Time- 


kompilatorer (JIT), som oversatte 
bytecode til maskinspråk på en 
effektiv måte, før programmet ble 
utført. Dette gjorde programmene 
opp til 20 ganger raskere enn før, 
og er den teknikken som er mest 
utbredt i dag. 

Det alle snakker om nå for 
tiden er Hotspot, JITs arvtaker. 
Dette er en revolusjonerende tek¬ 
nikk som lover nok en dramatisk 
ytelsesforbedring ved å bruke en 
‘intelligent* kompilator som helt 


CHATAPPLET: Javas 
glimrende nettverks - 
egenskaper gjør språket 
perfekt i Internct-sammen- 
heng, og gjør det mulig å 
koble flere mennesker 
sammen på en enkel måte 
slik som i denne Chat 
appleten. Mer info på htlp:/ 
/chat. earthweb. com/ 


dynamisk oversetter programmet 
til maskinspråk mens det kjøres. 
Dette høres kanskje i utgangs¬ 
punktet tregere ut enn å overset¬ 
te hele programmet til maskin¬ 
språk før programstart, men på 
denne måten har kompilatoren en 
helt unik mulighet til å optimali¬ 
sere koden ut fra hva den vet om 
programmets tilstand der og da. 

Selv «tunge» spillutviklere, 
med skyhøye krav til ytelse, har 
nå tatt Java i bruk. Id Software 
benytter Java i Quake m og Elec¬ 
tronic Arts i Pax War, for å nev¬ 
ne et par av de heteste titlene. 
Det er spesielt på grunn av sine 
kraftige nettverksegenskaper at 
Java er blitt valgt, men det fin¬ 
nes spillselskaper som spesiali¬ 
serer seg på bruk av Java for 
bruk i alle deler av spillet. 

Det ser også ut til at flere 
lovende unge nørder har tatt Java 
til seg. Under datapartyet the 
Gathering i år var det en egen 
Java-konkurranse, og det var fak¬ 
tisk i nettopp denne kategorien 
at de mest imponerende demo- 
ene befant seg. Vinneren, For¬ 
ward av saviour/komplex, viste 
virkelig hva Java er i stand til. 
Norskproduserte Next, fra Digi¬ 
tal Nerds, fikk en god andreplass, 
og holdt også en svært bra stan¬ 
dard. 
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KRIGEN OM JAVA 

Undersøkelser tyder på at stør¬ 
steparten av USAs IT-bedrifter alt 
har tatt Java i bruk på et eller 
annet plan. Med andre ord er det 
enorme markedsandeler inne i 
bildet her, og ikke minst svært 
mye penger. Microsoft liker dår¬ 
lig at noen andre enn de selv har 
kommet på et så lovende kon¬ 
sept, og selv om de har brukt 
mye ressurser på å trekke frem 
sine egne lignende løsninger har 
de ikke vært i stand til bremse 
Javas popularitet - snarere tvert 
imot, siden det i dag er hipt å 
være anti-Microsoft. 

Bill Gates var ikke snauere 
enn at han så det hele bar i gal 
retning, og etter å ha tørket bort 
all paien fra colabunnbrillene sat¬ 
te han i gang med sin nye strate¬ 
gi som går ut på å kuppe Java 
fra Sun. Dette har han gjort ved 
delvis å fjerne Microsofts java- 
støtte fra Suns originale spesifi¬ 
kasjoner, og ved å tilrettelegge 
språket spesielt for Windows. 
Men Sun har svart på dette ved 
å sende en hærskare av advoka¬ 
ter mot Bills imperium. Micro¬ 
soft hadde etter deres mening 
helt klart brutt lisensavtalen med 
Sun, og i den pågående rettssa¬ 
ken har Sun foreløpig fått fullt 
medhold. Sun har også krevd at 
Windows 98 holdes tilbake til Mi¬ 
crosoft kan garantere at javastøt- 
ten i operativsystemet er i tråd 
med deres spesifikasjoner i hen¬ 
hold til avtalen. Men USAs retts¬ 
vesen er ikke en spenstig antilo¬ 
pe av effektivitet og initiativ. 

Hva betyr så dette for språ¬ 
kets fremtid? Det vil neppe få di¬ 
rekte katastrofale følger, snare¬ 
re tvert imot. Ved å lage en egen 
javavariant optimalisert for Win¬ 
dows, vil mange av dagens Win- 
dows-programmerere gå over til 
dette språket, og dermed sørge 
for at den totale javabrukergrup- 
pen blir større. At mange utvi¬ 
klere tar språket i bruk er viktig 
for at det skal leve og blomstre. 
Men samtidig er Microsofts skritt 
en trussel mot den opprinnelige 
tanken på å holde språket platt- 
formuavhengig. En drøm som 
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dessverre uansett er gjort van¬ 
skelig siden kvaliteten på de for¬ 
skjellige JVMs varierer kraftig. 
Det er slett ikke er sikkert at et 
program skrevet i Java vil funge¬ 
re både på en Unix og en Mac¬ 
intosh for eksempel, selv om det 
i teorien skulle gå greit. Suns 
write once, run everywhere’ har 
av onde tunger blitt oversatt til 
write once, debug everywhere’. 


6 UTTRYKK 


Java: Et plattformnøytralt programmeringsspråk utviklet av Sun 
Microsystems. Språket er en kraftig modernisering av C++, og 
multimedia- og Internet-funksjonalitet er satt i sentrum. 

Java Virtual Machine (JVM). Dette er et program du må instal¬ 
lere på din maskin for å gi den muligheten til å kjøre javaprogram- 
mer. Alle nyere nettlesere (Netscape 2.0 og nyere, samt Internet 
Explorer 3.0 og nyere) har en slik innebygget. 


HVORDAN BEGYNNE? 

Alt du trenger for å sette i gang 
å programmmere Java finnes 
gratis tilgjengelig på Internet. Alt 
fra utviklingsverktøy til enorme 
mengder dokumentasjon og kil¬ 
dekode. Du kan også enkelt ta 
ned andres javaprogrammer og 
bruke disse på dine egne hjem¬ 
mesider for å skape mer interak- 
tivitet. 

Språket minner i seg selv mye 
om C++, og behersker du dette 
ligger du bra an. Java regnes for 
å være enklere å programmere 
enn C++, siden du - sagt på en 
enkel måte - programmerer mer 
på menneskets premisser og ikke 
maskinens. Du slipper blant an¬ 
net å tenke på minnehåndtering, 
den blir gjort automatisk for deg. 
Java er også skreddersydd for å 
minimalisere vanlige feilkilder. 
Bugs er derfor vanskeligere å 
lage, og enklere å finne. 

Hovedsiden for Java utvi¬ 
klingsverktøy på nettet finner du 
på http://www.javasoft.com. 
Her vil du finne alt du trenger 
for å sette i gang med program¬ 
meringen. Det viktigste er JDK. 
Dette er en pakke som innehol¬ 
der alle essensielle verktøy. Et¬ 
ter å ha installert JDK er det 
bare å sette i gang å program¬ 
mere i en hvilken som helst tekst- 
editor. Koden kan så kompileres 
til bytecode, og kjøres gjennom 
din favorittnettleser. 

Andre interessante javalinker: 

http://www.developer.com 

http://tvnw.jars.com 

http://tvnw.javaworld.com 


Bytecode: Javas svar på maskinkode. Enhver Java kildekode kom¬ 
pileres om til Java bytecode før den kan kjøres av en Java Virtual 
Machine. 

Java Development Kit (JDK): Utviklerverktøy utgitt av Sun. 
Dette er en sammensatt pakke som inneholder alle verktøy du 
trenger for å lage dine egne javaprogrammer. 

Applet: Dette er betegnelsen på et lite javaprogram beregnet for å 
kjøre i en nettleser med alle begrensninger dette fører med seg. 
Man kan ikke skrive til filer, snoke rundt på klientmaskinen eller 
gjøre noe annet som muligens kunne skade den som kjører pro- 
grammet gjennom sin nettleser. Denne strenge sikkerheten er vik¬ 
tig siden Java applets kjøres automatisk i nettleseren, uten å 
spørre den surfende om lov først. 

Application: Dette er et større javaprogram som kjører utenfor 
en netteser, som et hvilket som helst annet program. En applicati¬ 
on har alle rettigheter til systemet ditt, og kan lese og skrive filer 
uhindret, samt sende data til skriver eller kalle systemfiler for å 
nevne noe. Fullverdige javaprogrammer blir mer og mer populære, 
og brukes særlig på server-siden. 

Interpreter: Betyr rett oversatt fortolker. En Java interpreter er 
et program som leser Java bytecode instruksjon før den blir gjen¬ 
kjent og utført - en svært treg prosess. I dag oversettes hele 
javaprogrammet til maskinspråk av en JIT før det kjøres direkte av 
prosessoren. 

JIT - Just In Time compiler: Et element i Java Virtual Machine 
som oversetter Java bytecode til maskinspråk som så kan kjøres 
direkte av prosessoren, uten å bli fortolket av en Java Interpreter 
først. 



EFFEKTER: Mange bruker I INTERAKTIVT: Iler kan du 

Java lor å lage <•Hekler pa I dissekere el menneske pa 

siden sin I skjermen. 


SE DEMOENE I JAVA-MAPPEN PÅ DETTE NUMMERS CD! 
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MENGDER AV FETE 
MONSTER SPILL 

Ved kjøp av Monster 3DII får du 
med flere av de “hotteste” spillene: 

• Heavy Gear 

• Interstate '76 

• Need for Speed II 

• Tomb Raider II 
...og mye mer 


Sjekk ut vår nye Gaming Website 

Diamond Underground 

http://www.diamondmm.com/underground 


For ytterligere informasjon om DiamoncTs produkter, besøk 
http://www.diamondmm.com 


Vil da ha en uhyggelig rask 
spillopplevelse? Da skal du 
prøve ut spillentusiastenes nye 
drømmekort - Diamond's Monster 
3DII. Det er det hurtigste 3Dfx 
Voodoo 2 våpen, som du noen¬ 
sinne har opplevd. Monster 3DII 
gir deg mer fart, mer action og 
mer ekte spill-power! 


Lynrask Voodoo 2 action! 

Monster 3DU gir: 




• Ekstrem ytelse på over >1 
60 frames pr. sekund 

• Glide (Voodoo, Voodoo 2 ), 

Direct 3D og MiniGL akselerasjon 

• Overlegen oppløsning på 800 x 600 
med Z-buffering 

• 8 MB eller 12 MB RAM-konfigurasjon 

• Mulighet for å koble sammen to kort til 
MEGAMonster med over 100 frames pr. 
sekund ved 1024 x 768 


lid 


Accelerate your world. 


Informasjon om nærmeste forhandler 

FÅR DU FRA: 

Microtronica: 22 04 64 00 











PHOTOSHOP-SHOLEN - DEL 2 


LAG DINE BILDER I 



\ benytte seg av lag¬ 
deling - layers - når 


- Uten navn @ 1 00% (Skyocje. RGB) 


layers X Ownntte XP*ths'\ 

| | Normal M Op**r- _ 












fx] Preserve Transparency 


man lager Diider, er 
en funksjon som de 
fleste hopper over. 
Faktum er at laghånd- 
teringen i Photoshop 
er en av de kraftigste 
funksjonene som pro- 
grammet byr på. 

I AV MATS-OLA STROM 

Å jobbe med layers kan beskri¬ 
ves som en avansert variant av å 
jobbe med matpapir. Man tegner 
på et papir, legger det over noe 
annet man har tegnet, flytter det 
rundt osv. 

Layers-håndteringen i Pho¬ 
toshop er imidlertid mer utviklet 
enn som så. Det finnes mange 
funksjoner som kan løfte ditt bil¬ 
de ut over det vanlige. Bildeek- 
sempelet i denne artikkelen vi¬ 
ser en bakgrunn som (for enkelt¬ 
hetens skyld) er laget med bøl¬ 
ge- og tåkefiltre. 

Oppå dette har vi lagt tek¬ 
sten «TEKNO» to ganger, i hver 
sitt lag (disse lagene blir auto¬ 
matisk skapt av tekstverktøyet). 
Det underste er til for skyggen, 
og det øverste er til for teksten. 
Skyggen behandles med filteret 
Gaussian Blur for å simulere en 
myk skygge. 

En annen brukbar funksjon er 
«opacity». Opacity er direkte 
oversatt ugjennomsiktighet. En- 
gelskens Opaque = Ugjennomsik¬ 
tig, dvs. at 0% opacity er helt 
gjennomsiktig. Ikke så vanskelig, 
eller? Opacity for hvert lag stil¬ 
ler du inn i layers-vinduet gjen¬ 
nom først å velge hvilket lag du 
vil endre den på, og deretter ved 
å dra i måleren ovenfor. 

Du kan også få et lag til å 

TEKNO 


LAYERS: For å få frem den 
myke skyggeeffekten. har vi 
benyttet oss av Layers- 
verktøyet i Photoshop. 


påvirkes av de underliggende la¬ 
gene. Ved siden av opacity-vel- 
geren finnes en meny der det til 
å begynne med står «Normal». 
Her kan du velge en masse for¬ 
skjellige saker, som f. eks. løs 
opp, multiplisér, mykt lys osv. 
Disse effektene lar seg ikke så 
enkelt forklare, så her anbefaler 
jeg at du eksperimenterer deg 
frem! Effekten varierer også om 
laget du appliserer den på har 
lyse eller mørke nyanser, samt 
hvilke farger det har. Man kan 
også variere effekten med opaci- 
ty-velgeren. 

Lag er også bra når man skal 
plassere elementer i forhold til 
hverandre, eller har behov for å 
påvirke elementer adskilt. F. eks. 
behøver man iblant å øke kon¬ 
trasten på endel av et bilde. Da 
er det bare å legge denne delen i 
et eget lag og deretter legge på 
effekten. Alle lag er uavhengige 
av hverandre når man legger på 


filter og lignende. Vil du at det 
du gjør skal påvirke mer enn ett 
lag, så klikker du i den andre 
ruten fra venstre i layers-vindu¬ 
et (der det pleier å være en pen¬ 
sel) på de layers du vil ha med. 
Du dessuten gjøre lag usynlige 
ved å klikke på den venstre ru¬ 
ten (øyet). 

Å bevare gjennomsiktighet er 
et ganske vanlig problem når man 
sitter og banner over at det ikke 
går an å tegne. Er denne ruten 
aktivisert i et lag, så kan man 
bare male der det har vært malt 
før. Man bevarer altså det gjen¬ 
nomsiktige. Se illustrasjonen! 

Hvis du dobbeltklikker på ett 
lag i layers-ruten, får du opp et 
alternativ-vindu. Her kan du stil¬ 
le inn de samme tingene som i 
layers-ruten pluss blande-alter- 
nativet. Her kan du bestemme om 
hvordan bildet skal blande seg 
med underliggende. Du kan prø- 


SPESIALEFFEKTER: Hva 

som skal være gjennom¬ 
siktig, kan du styre ved 
rikgit bruk av layers. 


ve deg frem her også. Hvis du 
har et ujevnt bilde i bakgrunnen, 
kan du få ditt lag til å vises bare 
på de stedene som har et visst 
svartnivå under. Eller et visst 
nivå av hvitt. Eller grønt, eller 
rødt eller blått. Test. 

Som sagt, layers er kraftige 
saker, men man må eksperimen¬ 
tere seg frem og lære seg å ten¬ 
ke på en ny måte for å få den 
fulle effekten av de mulighetene 
dette verktøyet gir. 

I neste nummer skal vi gå 
igjennom endel nyttige filtre samt 
endel bildeinnstillinger, som far- 
gemetning, kontrast osv. 
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www.funsoft.no 


Super flysimulator 
for den kresne! 


aret 2006 oppdages det enorme oljeforekomster i Barents¬ 
havet. Norge gjør krav på oljen, og begynner 
utvinningen på tross av sterke protester fra 
en bankerott russisk regjering. 
/ General Alexander Krugov 

setter i verk en 
dristig 
planfor 

påøko- 

jW Han for- 
søker å 

VøPF erobre olje- 
i k V kildene med 

militære styrker, 

' noe som utløser 

den tredje verdens- 
. ■ krig. I luften 

utkjempes den 
dødeligste kampen 
som noensinne har vært 
kjempet mellom USA og 
Russland. Tar du 
utfordringen? 


Fantastisk flysimulator 
basert på den kjente 
JetFighter-serien. Du 
velger selv hvilken side du 
vil kjempe på. Støtte for 
flere spillere, både som 
allierte og fiender! 


Med støtte 
for MMX og 3D 
akselerasjonskort 


Vi har utvalget 


du har valget! 


f 

1 

1 
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Silicol Skin er et effektivt middel mot fet og uren hud, kviser 
og sorte prikker. Laboratorie-tester viser at en 6 ukers kur 
hadde positiv virkning på problemhud og at alle i test- 
gruppen enten ble kvitt eller fikk redusert sitt problem. 
Silicol Skin er et rent naturprodukt og helt uten bivirkningen 


NÅR NGENTNG ANNET VIRKER... 


X 




sicotskin 


attcotdån 


Silicol Skin 
distribueres av 
Natur-lmport AS. 
Tlf: 22 63 05 15 




Du får kjøpt Silicol Skin på apoteket, i 
helsekostbutikker og hos alle Cubus og 
Hennes & Mauritz-butikker. 














SPILL OG MULTIMEDIR 



DATASPILL 

MULTIMEDIA 
TING &? TRENDER 


Vil du ha en smart og 
spennende variant av 
Red Alert? I så fall er 
du kommet til rett 
sted. Commandos er 
et realtids-strategi- 
spill som henter 
handlingen fra andre 
verdenskrig. Her gjel¬ 
der det å holde orden 
på ressursene, være 
intelligent-og åta 
rotta på nazistene. 


Commandos 
- Behind Enemy Lines 
Produsent: Eidos 
Testet av: Peter Carlsson 


stykker, og dessuten opererer 
dere bak fiendens linjer. Dette 
stiller høye krav til taktikk, for¬ 
siktighet og kalde nerver. 

Man kan ha opp til seks 
ulike vinduer åpne for å over¬ 
våke ulike deler av spillet, iste¬ 
denfor å scrolle frem og tilba¬ 
ke. En detalj: Da det blir fot¬ 
spor i snøen, kan dette utnyt¬ 
tes til å forvirre tyskerne, men 
også til å se hvor vaktrundene 
går. Men fotsporene kan også 
avsløre dere selv. 

Tyskerne er lumske, og fi¬ 
enden reagerer ulikt fra gang 
til gang. Med «øye-ikonet» kan 
dere ta rede på hvor mye av 
terrenget den enkelte tyskeren 
kan se, noe som gir en suve¬ 
ren mulighet til å planlegge hva 
dere skal gjøre fremover. 

Her finnes over 200 detal¬ 
jerte gjenstander fra annen 
verdenskrig -bygninger dere 


ÅRETS SOMMERFERIE: Samos og/eller Øland 

BESTE SOMMERMINNE: Feriene 

BESTE BQMMERSPILL: Mmmmm... det sosiale med Agneta 


dere så småningom lykkes i å 
samle dere ute i skogen. To 
tyskere går vakt like borten¬ 
for. De snakker med hveran¬ 
dre mens de går, og så stan¬ 
ser de - bare ti meter fra dere. 
Plutselig tier de stille, og dere 
forstår at de har hørt dere. Nå 
gjelder det å handle raskt. En 
av dere sørger for å tiltrekke 
seg oppmerksomheten, mens 
kompisen bruker kniven og lyk¬ 
kes i å gjøre slutt på begge 
tyskerne. Dere bærer tyskerne 
bort fra veien og gjemmer dem 
i skogen. Dere har fått et lite 
pusterom for å planlegge nes¬ 
te trekk. 


FOR DEN SMARTE 
SPILLEREN 

Commandos er den tenkende 
spillerens strategispill. Her kan 
dere ikke skyte dere ut av si¬ 
tuasjonene med overlegen ild- 


Pattr Carlsson 


wm\ 


en positiv overraskelse, 
mener TEKNOs anmelder. 


ning og deres egne spesial¬ 
kunnskaper, som det gjelder å 
bruke på beste måte. 


Det begynner i Nor¬ 
ge. Landet er okku¬ 
pert av nazistene. På ditt før¬ 
ste oppdrag skal du ta deg til 
Sola, utenfor Stavanger, for å 
slå ut en kommunikasjonsba- 
se. Du har bare en liten tight 
gruppe til å hjelpe deg, to kom¬ 
mandosoldater og en sjåfør. 
Dere må ødelegge kommuni¬ 
kasjonsutstyret for at de alli¬ 
erte skal kunne stoppe tysker¬ 
nes neste storangrep. Å mis¬ 
lykkes er intet alternativ! 

Det første dere skal gjøre 
etter fallskjermhoppet er å 
gjenforenes på et forhåndsav- 
talt sted. Det er lettere sagt 
enn gjort, ettersom dere be¬ 
finner dere på en plass der det 
kryr av bevæpnede nazister. 
Dere har deres egen utrust- 
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kan gjemme dere bak, utrust¬ 
ning og kjøretøy. Det er i alt 
24 oppdrag å utføre i spillet. 

Mission Briefings pleier et¬ 
ter min mening å være kjedeli¬ 
ge - men her vises det virkeli¬ 
ge oppdragsområdet sammen 
med en speakerstemme som 
forteller om strategiske punk¬ 
ter. Et meget bra alternativ til 
kjedelige kartbilder. Dere ut¬ 
fører oppdragene rundt norske 
fjorder, i Nord-Afrika, Norman¬ 
die og Tyskland. 

Mulighet for nettverk- og 
Internet-spill finnes også. 


MASKINVARE 

Pentium 120, 16 MB RAM og 
Win95/NT er det minste som 
gjelder. 

Commandos - Behind Ene- 
my Lines er en overraskende 
perle blant strategispillene. 


SCORE: 88% 
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/M SowBÉS 


Monster Truck Madness 2 
Produsent: Microsoft 
Testet av: Peter Garlsson 

VJir? Hvis du har en rask PC og et 3D-kort, er dette 
\ r 7 spillet for deg! Monster Truck Madness 2 byr på 11 
baner og 20 monstertrucker, hvorav 9 er helt nye til dette 
spillet. Du er virkelig fri til å kjøre overalt, både om dagen, om 
natten og i regn og snø. Lyd og grafikk er helt topp, og bilene 
føles svært naturlige. Her finnes bl. a. mulighet til å kjøre om 
kapp med godstog, og du kan også forsøke å ta deg frem under 
vann! Alt i alt er dette et meget underholdende spill. Også 
yngre spillere som har problemer 
med å holde seg på de forhåndsbe- 
stemte veiene i vanlige racerspill, 
kan ha det skikkelig kult med dette 
spillet. 

Gentlemen, start your engines! 

SCORE: 85% 


arde Ebæller 

Balls of Steel 

Produsent: Wildfire Studios 
Testet av: Bengt-Åke Olofsson 



O) \VJ Flipper for PC er en ganske vanlig forekommende 
\ sykdom, som har spredt seg på datamaskiner i lan¬ 

ge tider. Riktignok går det ikke an å lage en fullstendig simule¬ 
ring, men de nyeste 3D-versjonene er snublende nær virkelig¬ 
heten - bare myntinnkastet savnes. Og det er jo knapt noen 
ulempe, pengene kan forsvinne hårreisende raskt i en spille- 
hall! Men det finnes også 2D-flipper som er meget bra, og et 
av de aller beste er nettopp Balls of Steel. Dette spillet 
inneholder fem ulike baner, alle av høy standard. Mutation, 
Barbarian, Dark Side, Firestorm og Duke Nukem. 

Jeg har hatt spillet en god stund nå, og favorittbanen har 
variert. Akkurat nå 
synes jeg Mutation er 
den beste. Del er fire 
ulike vanskelighets¬ 
grader å velge mel¬ 
lom. Forskjellen er 
imidlertid ganske 
marginal, ingen FØ¬ 
LES vanskeligere enn 
de andre - men na¬ 
turligvis er det lette¬ 
re å få høyere poeng¬ 
sum jo flere baller 
man får til rådighet. 

De ulike banene er 
fylt av morsomme fi¬ 
nesser. Duke Nukem- 
banen har for eksem¬ 
pel massevis av coo- 
le kommentarer fra 
Nukem selv! 

En topptittel! 


SCORE: 90% 


Kosmopolska overbeviser! 


Kosmopolska 

Produsent: Tatl 

Testet av: Bengt-Åke Olofsson 


OlW Je 8 vil til å begynne 
\ esSci med påpeke at jeg 
ikke liker eventyrspill der man 
søker etter letetråder, klikker 
på gjenstander for å stappe 



dem ryggsekken og peker ufor¬ 
skammet på folk man møter 
for å kunne stille fjollete spørs¬ 
mål. På mange måter havner 
Kosmopolska i denne katego¬ 
rien, men til tross for det ble 
jeg umiddelbart fanget i spil¬ 
lets garn. Kanskje er min mot¬ 
vilje mot eventyrspill blitt ku¬ 
rert? 

Du våkner opp i en celle og 
vet absolutt ingenting. Du har 
glemt hvem du er og hva du 
har gjort, og nå gjelder det å 
få tilbakehukommelsen gjen¬ 
nom å lete etter ledetråder i 
den kalde og grå cellen. Finn 
en ledetråd og du får se se¬ 
kvenser fra ditt tidligere liv. 
Du stilles overfor gåter du må 


løse. En del av dem er ganske 
vanskelige, men til gjengjeld 
blir man desto mer tilfredsstilt 
når de er løst. 

Jeg vil ikke avsløre alt for 
mye av det som skjer i spillet, 
men jeg må nevne at når du 
har lykkes å løse et par pro¬ 
blemer havner du på en kos- 
monautskole med et antall me¬ 
get morsomme lærere med 
sterke personligheter. 

Når du har gjennomgått 
skolen med godkjent karakter, 
får du i oppdrag å bygge en 
romrakett, og detgjelder å rek¬ 
ke det før dine motstandere. 
Denne delen av spillet har ster¬ 
ke islett av de strategispillene 
som markedet oversvømmes av 


for tiden. Grensesnittet i den¬ 
ne delen kunne etter min me¬ 
ning ha vært betydelig bedre, 
men de håndverkerne du an¬ 
setter har alle sine særegen¬ 
heter, og mengden av humor i 
oppdraget - og for øvrig i hele 
spillet - overskygger den noe 
undermåls styringen. 

Grafikk og lyd er glimren¬ 
de. Kontrasten mellom den grå 
cellen og de fargerike drøm¬ 
mene er svært bra. Leif Andrée 
overbeviser stort som fange¬ 
vokter. Jeg kan ikke annet enn 
å gi toppkarakter til dette spil¬ 
let. 

SCORE: 92% 
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Unreal tar fullstendig 
innersvingen på Quake 2 



Unreal 

Produsent: GT Interaotlve 
Testet av: Peter Garlsson 

Fra den lyse verde¬ 
nen utenfor, tar jeg 
meg inn i den mørke steinbyg¬ 
ningen. Det lukter råttent, og 
fukten renner langs veggene. 
Jeg klemmer hardt om våpe¬ 
net mitt, og smyger forsiktig 
videre lenger inn i den enorme 
bygningen. Jeg når frem til en 
heis som jeg kjenner igjen fra 
mengder av timer i lignende 
spillmiljøer. Med erfaren hånd 
tar jeg meg ned noen etasjer, 
og havner på noe som ligner 
en kommandobrygge. 

Her sitter døde mennesker 
i sine stoler ved kontrollpanel¬ 
ene, og bak en høy vegg hører 
jeg mine kameraters fryktelige 
skrik om hjelp, alt mens et el¬ 
ler annet dyrisk vesen brøler 
der inne et sted. En skyvedør 
dras til side, og jeg rekker ak¬ 
kurat å se en skikkelse som 
farer bort. Jeg tar opp jakten 
på morderen. 

Jeg springer langs mørke 
korridorer, og havner plutse¬ 
lig i en blindgate. Idet jeg snur 
meg for å løpe tilbake, faller 
et stort jerngitter ned og sten¬ 
ger meg inne. Så slukker lys¬ 
rørene i taket. Med små smell 
slås én og én lyskilde av. Klonk. 
Klonk. Klonk. Snart er det helt 
svart. Bare mitt grønne sikte 
synes i mørket. Jeg står med 
ryggen mot veggen og puster 
tungt. 

Jeg behøver ikke vente len¬ 
ge før en gurglende grynting 
høres langt borte i korridoren. 
Gryntingen øker i styrke, og 
nærmer seg hurtig stedet der 
jeg står... 

INIERAKTIVITEI 

Unreal byr på skremmende 
scener, og iblant kjenner jeg 
at hårene reiser seg på arme¬ 
ne mine og hjertet mitt banker 
ekstra hardt. Unreal byr også 
på den stiligste grafikken jeg 
noensinne har sett i et action- 
spill. Av og til er til og med 


den bevegelige grafikken så 
vakker at man bare går rundt 
og nyter. 

Surroundlyd og musikk er 
skikkelig bra, og brukes på ak¬ 
kurat den rette måten. Alt det 
man er blitt vant med i denne 
typen spill finnes her også - 
pluss en del nytt. Man kan sky¬ 
te sønder objekter slik man er 
vant til fra andre spill. Men 
det går også an å flytte på gjen¬ 
stander og å benytte omgivel¬ 
sene på en mer konstruktiv 
måte enn i tidligere 3D-spill. 


Lommelykter, lysgranater, 
elektroniske apparater og di¬ 
verse andre hjelpemidler kan 
du finne på din vei. Dessuten 
er fiendene betydelig mer in¬ 
telligente enn tidligere. Man 
har også mulighet til å velge å 
spille som kvinne eller som 
mann. Sist, men ikke minst, så 
følger det med en komplett edi¬ 
tor for å lage egne baner til 
spillet. 

KRAFT KREVES 

Den suverene grafikken krever 
naturligvis en kraf¬ 
tig datamaskin for 
å komme til sin 
rett. En Pl 66 og 
16 MB arbeids- 
minne er et mini¬ 
mum. Jeg ville 
imidlertid ikke 
kjøpt dette spillet 
uten et 3D-kort i 
PCen, og minst 32 
MB internminne. 
Unreal skal også 
støtte Voodoo 2. 


Dessuten bør man ha mulig¬ 
het til å stille et par hundre 
MB virtuelt minne til spillets 
disposisjon. Men har du den 
nødvendige maskinvaren, så er 
Unreal garantert den stiligste 
spillopplevelsen innen denne 
sjangeren så langt. 

UUNNGÅELIG 

SAMMENLIGNING 

Sammenligningen med Quake 
2 er uunngåelig. Og hva skal 
man si? Quake 2 er et herlig 
spill, men personlig synes jeg 
at den høyoppløste grafikken, 
lydeffektene og atmosfæren 
gjør at Unreal skadeskyter Qu¬ 
ake 2 ganske alvorlig. 

Når jeg likevel ikke gir Un¬ 
real full poengpott, skyldes det 
at spillet - til tross for den 
fantastiske utførelsen - ikke er 
mer enn en variant av alle de 
andre 3D-spillene i førsteper- 
sonperspektiv. Men likevel: Get 
Real Get Unreal! 

SCORE: 93% 
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Hvem har sagt at en kortstokk alltid må inne 
holde 52 kort? Følg med inn i CCG-spillenes 
magiske verden! 


AV BENGT-ÅKE OLOFSSON 

^\in For dere som ikke 
i kjenner til kortspil¬ 

let Magic the Gathering kan jeg 
kort sammenfatte selve idéen 
med spillet. Magic er et såkalt 
CCG (Collectible Card Game) 
der du kan både samle på kort 
og spille med dem. Spillet kom¬ 
mer fra det amerikanske spill- 
selskapet Wizards of the Co- 
ast, og hovedhjernen bak det 
hele heter Richard Garfleld. 

For å begynne å spille må 
man først skaffe seg et «star¬ 
ter deck», og denne nybegyn- 
nerkortstokken kan du så et¬ 
ter behov bygge ut ved å kjøpe 
«booster packs», pakker med 
15 kort i hver. I Magic er du 
og din motstander trollmenn 
som duellerer. Dere har hver 
deres kortstokk som innehol¬ 
der magiske formler for å frem¬ 
kalle diverse skapninger eller 
spesielle effekter som påvirker 
dine eller motstanderens skap¬ 
ninger, eller påvirker selve 
trollkarene. 

Foruten de magiske form¬ 
lene inneholder kortstokken 
din også kraftkort, såkalte 
land, som trengs for at du skal 
kunne få «mana». Denne mana 
benytter du til å kaste dine tryl- 
leformler. Hver trylleformel 
koster et visst antall mana, og 
det gjelder at du har tilstrek¬ 
kelig mange mana av den rette 
sorten på bordet. 

Hver gang det blir din tur, 
kan du legge et landkort på 


bordet. Hvis du kan, plasserer 
du deretter skapningskort på 
bordet og angriper motstande¬ 
ren din med besvergelser eller 
med dine skapninger. Mye av 
det som skjer i et parti Magic 
avhenger av hva du gjør hjem¬ 
me i kammeret ditt før mat¬ 
chen begynner, for i Magic be¬ 
stemmer du selv hva kortstok¬ 
ken din skal inneholde, innen¬ 
for visse bestemte rammer. 
Eksempelvis får en stokk med 
60 kort inneholde høyst fire 
kort av én og samme sort, og i 
Magic-turneringer Finnes ytter¬ 
ligere regler om hva kortstok¬ 
ken din kan inneholde. Endel 
kort har med tiden vist seg å 
være så kraftige at de er blitt 
«banned» eller «restricted». 
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Konkurranser kan arran¬ 
geres med ulike regler som til¬ 
later ulike typer av kort. I en 
Type 2-match er ingen restric- 
ted kort tillatt, mens du i en 
Type 1-match kan ha ett re- 
stricted kort av hver sort. 

Det er om å gjøre å skape 
sin kortstokk med omtanke. 
Det finnes en enorm mengde 
av ulike kort og de er oppdelt i 
fem farger, tilsvarende de fem 
formene for mana. Hvite, svar¬ 
te, grønne, blå og røde kort. 
For å kunne kaste et hvitt kort 
må du ha tilgang til hvit mana, 
dvs. hvite «kraftkort», som også 
kalles «plains». 1 tillegg til dis¬ 
se finnes det også fargeløse 
artifakter som du kan kaste 
med hvilken som helst type 
mana.. 

Spillet begynner med at 
begge spillerne har 20 livspo- 
eng, og den som med velrette- 


de angrep kan senke sin mot¬ 
standers poeng til null eller la¬ 
vere, har vunnet. Hvis du an¬ 
griper en skapning som har fire 
angrepspoeng, utdeler du fire 
i skade på din motstander, el¬ 
ler på den skapningen som din 
motstander velger å forsvare 
seg med. En match kan også 
slutte med at en av spillerne 
går tom for kort. Denne har 
dermed tapt, og dette åpner 
for bestemte taktikker. En del 
satser for eksempel på å gjøre 
slutt på motstanderens kort før 
den egne bunken tar slutt. Det¬ 
te er mulig gjennom å spille ut 
trylleformler som tvinger mot¬ 
standeren din til å gjøre seg 
av med de kortene han har i 
sin bunke, eksempelvis med en 
artifakt som heter Grindstone. 
Men den vanligste taktikken er 
likevel helt enkelt å angripe 
motstanderen med så mange 


sterke skapninger som mulig, 
og male ned motstanderens 
forsvar til sand. 

Antallet kort som finnes er 
enormt, og nye ekspansjoner 
lanseres hele tiden. Den nyes¬ 
te heter Stronghold. Og de 
«combos» som du kan gjøre 
med denne mengden av kort, 
er nesten utallige. Det finnes 
imidlertid en stor begrensning, 
og det er problemet å få tak i 
de kortene du behøver. Det går 
an å kjøpe boosterpakker, men 
den som noensinne har syslet 
med samlerkort vet hvilke yn¬ 
kelige odds man har i å få tak 
i de rette kortene på den må¬ 
ten. Løsningen er å bytte med 
kompiser eller kjøpe dem ett 
og ett for iblant svimlende 
summer. Kortet Black Lotus 
kan for eksempel koste rundt 
to tusen kroner! 


mer å plukke sammen en kort¬ 
stokk verd ti tusen kroner, noe 
ikke mange av oss kan gjøre i 
virkeligheten. Foruten den rene 
duelldelen som ser ut som og 
fungerer som et vanlig Magic- 
parti, finnes det dessuten med 
et eventyrspill i pakken. Her 
spiller du en omstreifende 
trollmann som har fullt opp 
med å holde fem ekle konkur¬ 
renter på matten. 

Under dine vandringer i ver¬ 
den Shandalar støter du på di¬ 
verse skapninger som utfordrer 
deg til dueller, og da dukker 
kortstokken din opp. Hvis du 
vinner kan du velge mellom et 
knippe med nye kort, eller en 
ledetråd til hvor en skatt fin¬ 
nes gjemt. Gå rundt i verde¬ 
nen, og samle sammen en rik¬ 
tig kraftig kortstokk - deretter 
kan du utfordre og beseire de 



GATHERING 


FUV 


For oss som nekter å beta¬ 
le flere tusen kroner for et yn¬ 
kelig lite pappkort finnes det 
en annen løsning, Magic på PC! 

MAGIC PC 

Microprose tok utfordringen 
med å konvertere Magic til PC- 
format, og de har lykkes over 
all forventning. Magic for PC 
er et av de beste strategispill 
jeg noensinne har kjørt. Her 
har du muligheten til å skape 
hvilken som helst kortstokk 
uten å behøve å tenke på kost¬ 
nadene. Det er ingen proble- 


ekle rivalene. Men tiden er be¬ 
grenset, når en trollmann blir 
tilstrekkelig mektig kan han 
kaste en besvergelse som sla- 
vegjør hele verden, og det vil 
man naturligvis forhindre. Som 
naturlig er, finnes det flere van¬ 
skelighetsgrader å velge mel¬ 
lom. 

Magic har vært ute i bu- 
tikkhyllene lenge nå, men tak¬ 
ket være to utvidelser er det 
fortsatt skikkelig liv i tittelen. 
Den første utvidelsen, Spells 
of the Ancient, inneholder cir¬ 
ka 100 kort fra Arabian nights, 
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MAGIC LINKS 


http://www.gathering.netyGathering.net 

Siten for Magic online. Her finner du den nyeste versjonen av Manalink. 


http://avault.com/AdrenalineVault 

Magic-avis. 


http://www.wizardpress.com/inquest.htm 

Magic-avis. 


http://www.mtg-club.com/ 
En Magic-klubb. 


http://www.wizards.com/Duelist Online/Welcome.html 
Magic-avis. 


http://www.wizards.com/ 
Wizards of the Coast. 


http://www.wizards.be/ 
Wizards of the Coast Europa. 


http://www.dwave.net/-trbl-tnt/visions.htm 
Massevis av Magic-kunst. 
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Unlimited Edition og Antiquiti- 
es - som samtlige er ekspan¬ 
sjoner til det virkelige Magic 
the Gathering. Dessuten inne¬ 
holder den en Sealed Deck Ge¬ 
nerator samt 60 ferdige nye 
kortstokker. 

Den nyeste utvidelsen til 
Magic for PC heter Duel of the 
PlanesWalkers, men denne vil 
ikke bli lansert på det euro¬ 
peiske markedet. Her velger 
Microprose isteden å lansere 
en samlc-CD med originalspil- 
let, Spells of the Ancient samt 
Duels of the Planeswalkers. 
Denne tittelen (og ekspansjo¬ 
nen Duels) inneholder også 
programmet Manalink, en li¬ 
ten addon som har forandret 
livet for tusenvis av Magic-spil- 
j lere verden over. Hvis du lurer 
på hvordan dette kan være 
mulig, foreslår jeg at du fort¬ 
setter med å lese denne artik¬ 
kelen! 

MAGIC ONLINE 

I lengre tid gikk det rykter om 
at en patch til Magic skulle gjø¬ 
re det mulig å kjøre over In¬ 
ternet, og til slutt ble dette vir¬ 
kelighet. Med tillegget Duels 
of the Planeswalkers kom pro¬ 
grammet Manalink, et tillegg 
som gjør det mulig å kjøre over 
nettet. Denne patchen finnes 
også for gratis nedlasting. Ma- 
gic-spillere over hele verden 
jublet i ekstase! Men dette kre¬ 
ver at du tilslutter deg til Ten, 
en stor amerikansk site for on- 
linespill. Normalt tar de gan¬ 
ske godt betalt for at du skal 
få spille på deres server, men 
i tilfellet Magic er det faktisk 
gratis! Hvem kan motstå en 
sånn fristelse? Alt du trenger 
å gjøre er å registrere deg og 
hente ned den nyeste versjo¬ 
nen av Tens programvare på 


cirka 7 MB og en eventuell opp¬ 
gradering av Manalink. Når 
dette skrives er den nyeste ver¬ 
sjonen av Manalink 1.3. Der¬ 
etter kan du spille døgnet 
rundt, med hele verden som 
arena. 

Etter innlogging på Ten vel¬ 
ger du bare avdelingen Magic, 
og så kan du utfordre andre 
eller vente på at noen fatter 
interesse for deg. Alt fungerer 
bra, men iblant kan et parti 
helt plutselig avbrytes eller du 
klarer ikke å nå frem til mot¬ 
spilleren din, antakeligvis på 
grunn av «lag». Det kan bli en 
smule plagsomt å måtte vente, 
vente, vente mellom hvert 
trekk, spesielt når man har en 
telefonregning å betale. Dess¬ 
verre finnes en ulempe med 
Tens versjon av Magic som har 
gjort det til alle feigingers vå¬ 
teste drøm. Det er nemlig mu¬ 
lig helt enkelt å bare hoppe av 
ete parti når du ser at du hol¬ 
der på å tape. Det er veldig 
irriterende å se en sikker sei¬ 
er renne ut i sanden, spesielt 
når alle seirer og tap registre¬ 


res og ligger til grunn for din 
ranking. Rankingen øker spen¬ 
ningen i hver match, og høy¬ 
ner spillegleden. 

Det er alltid like morsomt 
å kontrollere hvor mange plas¬ 
ser man har steget i rankin¬ 
gen etter hver match. Jeg hå¬ 
per at det en vakker dag også 
blir arrangert konkurranser på 
Ten (eller et annet sted). Samt 
at feigingbuggen blir fikset. 

APPRENTICE 32 

For dere med litt lavere krav 
til grafikk og brukervennlighet, 
finnes et annet alternativ. Pro¬ 
grammet Apprentice tilbyr en 
annen måte å spille Magic On¬ 
line på. Grafikken er som sagt 
ikke spesielt opphissende, og 
hele programmet er ganske 
innviklet å forstå seg på, men 
tross alt spilles det matcher 
over Internet takket være Ap¬ 
prentice. Søk om medlemskap 
i selskapet Planeswalkers, et 
halvår koster $20. Deretter er 
det fritt frem å delta i spillet, 
det holdes til og med turnerin¬ 
ger på nettet. På PlanesWal- 


BESTEMSELV: I Magic 
bestemmer du sch hva 
kort stokken din sknl 
inneholde, innenfor visse 
bestemte rommer . 


kers hjemmeside på http:// 
www.planeswalker.com/ap- 
prentice/ finner du, i tillegg 
til mye annen info, en FAQ for 
Apprentice. Men dette er dog 
bare et alternativ for erfarne 
spillere. Nybegynnere bør sat¬ 
se på Magic fra Microprose, 
eller «ordentlig» Magic. 

CHRON X 

Fra et konvertert kortspill går 
vi videre til et rent digitalt CCG. 
Spillet Chron X er noe så eien¬ 
dommelig som et spill der man 
kan samle og bytte digitale 
kort! Spillidéen er kortfattet 
følgende: Når spillet starter 
har du ett kort på bordet, og 
det representerer ditt hoved¬ 
kvarter. Spillplanet er en jord¬ 
klode, og et titalls byer er med 
i spillet. Du har syv kort på 
hånden og du kan fordele dis¬ 
se mellom de forskjellige bye¬ 
ne. Istedenfor mana handler 
det her om å skape to ulike 
typer av ressurser som behø¬ 
ves for å kunne legge ut nye 
kort. 

Du kan plassere ut et ba- 
sekort fra din hånd i hvilken 
som helst by, men bare ett i 
hver omgang. Denne basen 
produserer en av de to typene 
råmateriale som trengs for å 
kunne plassere ut soldater el¬ 
ler diverse enchantments. Når 
en base er på plass, kan du 
deretter landsette tropper i 
byen. Troppene har mange uli¬ 
ke oppgaver. Noen kan bare 
brukes til forsvar, noen bare 
til angrep. En del er gode til å 
gjøre seg usynlige, mens an¬ 
dre i sin tur er gode til å finne 
nettopp sånne som gjemmer 
seg. Det gjelder å finne din 
motstanders base og ødelegge 
den før han eller hun rekker å 
gjøre det samme med deg. 
Plassér ut dine styrker til an¬ 
grep og forsvar. 

Chron X er etter min me¬ 
ning ganske vanskelig, men i 
spillet følger det med en bra 
tutorial som lar deg komme inn 
i spillet steg for steg. Hver 
gang en oppdatering gjøres av 
Chron X, blir den automatisk 
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lastet ned på din PC når du 
kopler deg opp. Det går an å 
spille Chron X med en share- 
warekopi, men for å bli ranket 
og være med i turneringer kre¬ 
ves det en registrert kopi til 
$20. Med en registrert «kort¬ 
stokk» kan du også bytte kort 
med andre spillere, samt kjø¬ 
pe boosterpack. Chron X er la¬ 
get utelukkende for Internet- 
spilling - http:/Avww.geneti- 
canomalies.com - men det 
går også an å tørrtrene offli- 
ne. 


SANCTUM 

Chron X var først, men det fin¬ 
nes allerede en konkurrent, 
Sanctum fra Digital Addiction. 
Dette er ytterligere etCCG ute¬ 
lukkende beregnet for Internet. 
Men Sanctum er ikke et regel¬ 
rett CCG, kampen utspilles på 
en rutete spill plan der dine 
kjemper slåss ved hjelp av dine 
trollformelkort. Faktum er at 
Sanctum ville gjort seg meget 
bra som et regelrett brettspill. 
Sanctum handler ikke helt 
uventet om trollmenn som brå¬ 
ker med hverandre. Din fest¬ 
ning produserer soldater, og 
hvis du inntar nærliggende 
landsbyer kan også de produ¬ 
sere stridsenheter eller ulike 
typer av mana. 

Som du kanskje har mer¬ 
ket går visse idéer igjen i de 
fleste spillene, men i dette til¬ 
fellet har du hele seks ulike 
typer av mana å ta hensyn til. 
Du velger ett av tolv ulike «hus» 
som hvert kan håndtere to uli¬ 
ke typer av mana. Hvert hus 
har sin spesialitet. Lyder det 
innviklet? Det er det også, men 
det klarner når du har spilt en 
stund. Sanctum utspiller seg 
som sagt på et spillbrett, og 
du har til å begynne med fem 
kort på hånden. Bruk ett kort, 
og du får et nytt fra bunken 
din. Før start kan du plukke 
sammen en kortstokk eller la 
dataprogrammet ta hånd om 
arbeidet. 



En ulempe med Sanctum er 
at du må ligge online for å spil¬ 
le. Du kan altså ikke, som i 
Chron X, trene hjemme mot da¬ 
taen før alvoret setter i gang. 
Da jeg spilte Sanctum var det 
på betastadiet. Det var en smu¬ 
le buggete, og det var som re¬ 
gel mangel på folk å spille mot. 
De to chatrommene (ett for av¬ 
anserte spillere og et for ny¬ 
begynnere) var Imidlertid sti¬ 
lig og funksjonelt utformet). 
Klikk på en spiller og du ser 
hvordan han har spilt, antall 
matcher, seire og tap. Samt 
plass på rankinglisten. Kult, 
men det hadde vært enda fest- 
ligere med flere folk i lobbyen. 
Når man ikke kan spille mot 
dataen og det ikke finnes noen 
villige motstandere online, hva 
skal man da gjøre? Vende til¬ 
bake til flipperspillet, kanskje? 

Tilbake til spillbrettet: Du 
flytter gubbene dine over det 
rutete brettet og forsøker å 
innta nye landsbyer for å tjene 
mer mana per omgang. Når du 
har tilstrekkelig med kraft kan 
du bruke kortene dine. Disse 


kan gi soldatene dine ekstra 
kraft eller stille til elendighet 
for din motstander. Andre kort 
fremkaller monster som du kan 
plassere i nærheten av din 
motstanders tropper. Disse 
agerer på egenhånd og angri¬ 
per når tropper finnes innen 
rekkevidde. Bra for å knekke 
moralen hos fienden mens du 
bygger opp en sterk armé. Når 
du er klar for kamp angriper 
du motstanderen, såfremt han 
ikke allerede puster deg i nak¬ 
ken! Når to motspilleres trop¬ 
per står på tilgrensende ruter, 
er kampen i gang. Dette hol¬ 
der datamaskinen rede på, så 
du kan bare maktesløst se på 
når figurene tar kål på hver¬ 
andre. Når en spiller har mis¬ 
tet alle soldatene sine, er spil¬ 
let slutt. 

Når du registrerer seg som 
betatester, får du en kortstokk 
som du kan modifisere etter 
egen smak. Du kan også kjøpe 
boosterpacks, og dette er gra¬ 
tis under betatesting! Det kre¬ 


ves en hel del tankearbeid for 
å sette sammen en bra kort¬ 
stokk. Det er viktig at du vel¬ 
ger kort som du kan kaste ved 
hjelp av mana som ditt hoved¬ 
kvarter produserer, en lekse 
som jeg fikk lære meg på den 
harde måten. De fleste kort 
krever to typer av mana for å 
kunne brukes. Når du regis¬ 
trerer deg har du også mulig¬ 
het til å delta i en mailingliste 
der diverse Sanctum-proble- 
mer diskuteres. 

Sanctum er ganske kult og 
fylt med nye innfallsvinkler, 
men det kommer neppe til å 
bli en stor hit, for konkurran¬ 
sen på Internet er for hard. 
Finnes i alle fall på http:// 
www.digitaladdiction.com. 

Jeg må føye til at alle tre 
spillene inneholder massevis 
av stilig kunst i fantasysjange- 
ren. 

LEGENDS OF 
THE FIVE RINGS 

Jeg bør også tilføye at ytterli¬ 
gere et CCG skal komme som 
dataspill. Også dette kommer 
fra Wizards of the Coast, og 
skillet heter Legends of the 
Five Rings. Five Rings, som 
bygger på myter og legender, 
er blitt en stor suksess. Ifølge 
Wizards of the Coast har man 
siden lanseringen i 1995 solgt 


Antallet kort 
som finnes er 
enormt. Det er 
om å gjøre å 
skape sin kort¬ 
stokk med 
omtanke! 


ET 

FUS 


mag re 


GATHERING 


drøyt 100 millioner spillkort av 
denne typen, og nå vanker det 
mer penger takket være PC- 
lanseringen. Denne gangen er 
det Activision som får oppga¬ 
ven med å gjøre konverterin¬ 
gen, som ventes å dukke opp i 
vinter en gang. 
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Slik lager du dine egne 
korridorer i Quake2! 



AV CHRISTIAN SIEBENHERZ 


V ( I dette kurset skal vi 
i ta en titt på hvordan 

det er å lage det grunnleggen¬ 
de i et Qiiake2-kart. Ved å for¬ 
klare hva du skal gjøre og hvor¬ 
for, regner jeg med at du etter 
dette kurset vil sitte igjen med 
en god start på et kart og også 
nok kunnskaper til å gjøre det 
ferdig. Jeg forutsetter at du har 
Qoole 2.50 installert (finnes 
på http://www.qoole.com el¬ 
ler på CD-ROMen som følger 
med dette nummeret av TEK- 
NO). Om du bruker WinQoole 
eller GlideQoole spiller ingen 
rolle. Det bør også nevnes at 
for å bruke Qoole må man ha 
fullversjonen av Quake2 en¬ 
ten installert eller på CD. 

La oss begynne med å ta 
en titt på de fundamentale 
verktøyene i dette programmet. 
Alle verktøyene i Qoole er plas¬ 
sert på toppen av skjermen og 
på bunnen, under de fire vin¬ 
duene. De fire vinduene er der 
vi ser kartet vårt fra ulike vin¬ 
kler, hvor vi kan modifisere og 
lage modeller. Et av vinduene, 
kalt «3D View», viser hvordan 
kartet vil se ut i Quake2 (rik¬ 
tignok uten skygger). Verktøy¬ 
ene under vinduene skal vi 
gjennomgå i kurset, siden det 
er vanskelig å forklare hva de 
gjør uten noen konkrete ek¬ 
sempler. 

Over de fire vinduene har 
vi de vanlige menyene i tillegg 
de verktøyene vi kommer til å 
bruke mest. La oss ta en titt 
på dem. Først har vi «New», 
«Load» og «Save» som er gan¬ 
ske selvforklarende. «Cut», 
«Copy» og «Paste» bør også 
være ganske kjent. På samme 
måte som i f.eks. Word, kan 
du klippe ut, kopiére og lime 
inn objekter. 

Så til de andre som sikkert 
er nye for de fleste: 


Select object: Velger et 
objekt (brush eller enti- 


ty). 


Etter testen av Qoole i forrige nummer be¬ 
stemte vi oss for å lage et kurs for dere som 
har lyst til å lage deres egne kart til Quake. 
Qoole finner du på CDen som følger med 


dette nummeret avTEKNO - så her er 
bare å sette i nannl 


det 



Move object: Flytter et 
objekt (brush eller enti- 
ty). 



Rotate object: Roterer 
et objekt (brush eller en- 
tity). 


Scale object: Forandrer 
størrelsen på en brush. 


Move eye: Flytter et vin¬ 
du. 


Rotate eye: Roterer et 
vindu. 



Zoom eye: Zoomer et 
vindu. 



Add object: Lager et ob¬ 
jekt. 



Delete object: Sletter et 
objekt. 



Vertex move: Flytter et 
hjørne på en brush. 



Edge move: Flytter en 
kant på en brush. 



Face move: Flytter en 
overflate av en brush. 



Scope up: Opp i grup¬ 
peringer. 



Scope down: Ned i grup¬ 
peringer. 


Render: Meny over hvor¬ 
dan 3D-vinduet skal ren- 
dres. 


WinQoole kan skifte mellom 
«Wireframe» som er vanlig 
trådmodell du ser i de andre 


vinduene, «Solid» som er ren- 
dering uten textures, «Textu- 
red» som er rendret med over¬ 
flater og «Textured fast» som 
er samme som forrige, men 
med lavere oppløsning («Tex¬ 
tured» er den mest brukte). 

I oversikten over de mest 
vanlige verktøyene dukket det 
muligens opp to ord noen av 
dere ikke har kjennskap til, 
nemlig «brush» og «entity». 

Et kart i Quake2 er bygd 
opp av en masse «brusher». En 
«brush» er i hovedsak en 3D- 
boks, som kan bli utvidet og 
satt sammen til andre objek¬ 
ter. For de som har holdt på 
med 3D-applikasjoner kan jeg 
nevne at en «brush» har mye 
til felles med en «polygon». 
Begge delene består av «faces» 
(overflater) og «vertexes» (knu¬ 
tepunkter eller hjørner). Hva 
en «brush» er, vil du nok skjøn¬ 
ne bedre så fort vi har begynt 
å lage et kart. En «entity» er 
det andre elementet et Qua- 
ke2-kart er bygd opp av. «En- 
tities» er alle objektene i et 
kart, som ikke utgjør omgivel¬ 
sene. Eksempel på en «entity» 
er en Fiende, et våpen, et start¬ 
sted og lignende. Dette vil bli 
bedre gjennomgått i kurset. 

Hvordan du vil følge dette 
kurset er selvfølgelig helt opp 
til deg. Jeg personlig mener at 
texturemapping er veldig vik¬ 
tig for et kart, så jeg bruker 
alltid god tid på å plassere tex¬ 
tures. Hvor mye tid du vil bru¬ 
ke på dette får du avgjøre selv. 
Du kan selvfølgelig også bruke 
andre textures og plasseringer 
enn jeg gjør. På CD-ROMen lig¬ 
ger det et eksempel på kartet, 
slik jeg har gjort det. Hvis det 


er noe i kurset du ikke forstår 
eller vil se hvordan jeg har 
gjort, kan du jo ta en titt på 
dette kartet. Okay, nok tom- 
prat, la oss begynne på selve 
kartet. 

1. Først må vi lage et rom. 
Siden Quake2 bruker fullsten¬ 
dig 3D-dimensjonale kart, hol¬ 
der det ikke lenger å ha tegnet 
en sektor ovenfra. For å lage 
et rom i Quake 2, trenger vi 
seks brusher. Fire av dem ut¬ 
gjør veggene, mens de andre 
to utgjør tak og gulv. Det er 
heldigvis en lettvint måte å gjø¬ 
re dette på, som vi skal ta for 
oss nå. 

Plassér musepekeren i 
toppvinduet. Trykk høyre mu¬ 
seknapp og velg «Add brush» 
og så «Cube (med)». Vi har nå 
laget en boks, størrelse medi¬ 
um. Trykk «Scale object» som 
du fmner på verktøylinjen. For¬ 
størr brushen, ved å holde ven¬ 
stre museknapp inne når mu¬ 
sepekeren er over brushen og 
så dra musen til forskjellige 
kanter, slik at den dekker fire 
store grå ruter i bredden og 
lengden (i toppvinduet). De 
skal da dekke totalt seksten 
store ruter. 

Du kan bruke «Zoom» på 
verktøylinjen for å få nok plass 
til brushen i vinduet. Forstørr 
deretter brushen i bakvinduet, 
en liten rute høyere (da blir 
den en liten rute lenger mot¬ 
satt vei også). Vi har nå den 
rette størrelsen på det første 
rommet. 

Rommet er riktignok frem¬ 
deles bare en boks, så la oss 
hule den ut. Velg «Edit» oppe 
på menyen og deretter «Hol- 
low brush». 
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2. Vi skal nå gi rommet en 
overflate. Helt til høyre har vi 
et langt vindu med alle textu- 
rene vi kan bruke. Finn fram 
til texturen som heter «c_met7 
_1» og dobbelklikk på den. 
Oppe til høyre har du et vindu 
hvor det står «Object». Bilde 
av den nye texturen skal være 
avbildet her nå. 

For å se hvordan det har 
'blitt, kan vi trykke på «Ren¬ 
der» oppe på verktøylinjen. 
Trykk deretter «Textured» på 
menyen som kommer ned. 3D- 
vinduet skal nå vise hvordan 
rommet ser ut i Quake2. Ved å 
bruke kameraknappene kan du 
flytte 3D-vinduet, slik at du kan 
se rommet fra forskjellige kan¬ 
ter. NB! Du kan også bruke 
høyre museknapp på «Move 
eye» for å bevege kameraet 
fremover. 




3. Beveg kameraet inn i bok¬ 
sen. Nå vil du se hvordan rom¬ 
met ser ut innenfra, altså hvor¬ 
dan det vil se ut i Quake2. Sær¬ 
lig pent ser det ikke ut med lik 
overflate på både gulv og tak. 
La oss gjøre noe med det. 
Trykk du på rommet vil du se 
at alle de seks brushene som 
rommet er bygd opp av, vil bli 
valgt. For å forandre texturen 
til en av disse brushene, må vi 
altså få valgt dem. Det gjør vi 
først ved å trykke på rommet, 
og deretter «Scope down» oppe 
på verktøylinjen. Ved å gjøre 
dette beveger vi oss nedover i 
grupperingen. 

Nå kan vi velge de enkelte 
brushene vi trenger. Velg de 
fire brushene som utgjør veg¬ 
gene etter tur, og gi dem tex¬ 
turen «blume5_l». Legg mer¬ 
ke til at utseendet på veggen 
forandres umiddelbart i 3D- 
vinduet. 



4. Rommet ser en del bedre 
ut, men texturene på veggene 
ser ut som de er litt feil lagt 
på. Det kan vi forandre. Trykk 
på en av veggene i 3D-vinduet 
(brushen blir rød i en av de 
andre vinduene). Trykk deret¬ 
ter på knappen på bunnen av 
skjermen hvor det står «Tex 
Prop». Texture properties lar 
deg forandre størrelsen og 
plasseringen av en texture. Når 
du har trykt på den får du opp 
et vindu, og brushen du har 
valgt vil få en gul ramme rundt 
seg (ikke i GlideQoole). Den 
gule rammen viser hvilken side 
av brushen vi redigerer. 

Trykk «Next» helt til den 
gule rammen er på den siden 
av brushen som viser inn mot 
rommet. Trykk på pilen som 
peker oppover ved siden av «Y 
Offset». Verdien blir da høye¬ 
re, og du ser at veggene blir 
seende annerledes ut. Trykk tre 


ganger til på oppoverpilen (to¬ 
talt fire ganger), slik at verdi¬ 
en er «64». Da skal texturen 
passe på veggen. Gjør dette på 
alle fire veggene (Y-verdien blir 
den samme på alle fire) og 
husk å velge riktig side av brus¬ 
hen før du forandrer verdiene. 



5. Rommet begynner nå å se 
ganske bra ut. Texturene på 
gulvet og taket trenger vi ikke 
å gjøre noe med, siden de pas¬ 
set ganske bra i utgangspunk¬ 
tet. Vi kan nå ta en prøvekjø- 
ring for å se hvordan det ser 
ut i Quake2. 

Først må vi sette ut et start¬ 
sted. Plassér musepekeren 
midt i rommet og trykk høyre 
museknapp. Velg så «Add enti- 
ty», «Player» og så «Start». Du 
vil nå få en rød boks som viser 
hvor du starter i spillet. Flytt 
starten litt over gulvet, og helt 
sør i rommet. Du kan deretter 
rotere starten rundt 180 gra¬ 
der, slik at spilleren starter 
med å se nordover. Trykk der¬ 
etter «File» og «Export BSP». 
Slå «QBsp», «Vis» og «Quake2» 
på. Grunnen til at vi ikke tar 
med «Qrad» er at Qrad kalku¬ 
lerer ut lys og skygger, og si¬ 
den vi ikke har noen lyskilder 
ennå, vil rommet bli helt 



mørkt. Okay, løp så rundt i 
rommet i Quake2 og nyt din 
kreasjon til du blir lei av det, 
og gå tilbake til Qoole. 

6. Etter å ha sett hvor stygt 
det ser ut med maksimalt lys 
over hele rommet er du nok 
ivrig etter å sette ut noen lys¬ 
kilder. Ofte kan det være lu¬ 
rest å vente med dette til hele 
kartet er ferdig, men i dette 
tilfellet skal vi nå gjøre det med 
en gang. Lyskilder ser best ut 
i Quake2 hvis man også kan 
se hvor lyset kommer fra, f.eks. 
fra lamper og lignende. Derfor 
skal vi først lage to lamper. 
Pass på du har brukt «Scope 
down» på rommet (hvis ikke, 
gjør det nå). Lag en «Cube 
(small)» inne i rommet. For å 
kunne gjøre den liten nok, må 
vi forandre på «Snap-verdien». 
Tenk på Snap som hvordan 
operasjonene våre skal følge 
nettet i de tre vinduene vi bru¬ 
ker. 

Når vi f. eks. flytter en 
brush, så flytter vi den én og 
én rute, med snap-verdi 16. 
Ved å senke snap-verdien til f. 
eks. 8 beveger vi brushene en 
halv rute. Senk snap-verdien 
til 8 (oppe på verktøylinjen). 
Forminsk den nye brushen til 
Ixlxl små ruter (bruk to vin¬ 
duer for å sjekke dette). Plas¬ 
sér brushen helt inn til veggen 
(østlige), midt mellom gulv og 
tak og like langt fra den sørli¬ 
ge og den nordlige veggen. Ko- 
piér brushen (copy/paste) og 
plasser den andre på motsatt 
side i rommet (vestlig vegg). 
Velg en av brushene og trykk 
«Tex Prop». Trykk «next» til du 
har valgt den delen av brus¬ 
hen som peker inn mot rom¬ 
met. 

Velg texturen «ceill_2» og 
forandre X- og Y-verdiene til 
texturen passer. Muligens må 
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du også forandre verdiene på 
de andre sidene, hvis texturen 
skal passe med veggen. Gjør 
det samme på brushen på mot¬ 
satte side. 

7. Trykk høyre museknapp og 
velg «Add entity», «Light» og 
«Light» igjen. Plassér lyskilden 
like foran lampa du nettopp har 
laget. Lag en lyskilde til, og 
plasser den foran den andre 
lampen du har laget. Prøv å 
kjør kartet igjen, men denne 
gangen med «Qrad» slått på. 
Rommet skal nå forhåpentlig¬ 
vis se en del bedre ut. 



8. Hvis du vil plassere ut noe 
mer i rommet, for å gjøre det 
mer spennende, så gjør gjerne 
det. Selv laget jeg noen kasser 
tilfeldig plassert ut i rommet 
(Small brush med «box3_ 2» 
og «box 4_3» textures). Det 
gjør også at man får litt mer 
spennende skygger i rommet. 
Nok om det, la oss jage et rom 
til. «Scope up» fra’det første 
rommet, hvis du ikke allrede 
har gjort det. Lag en «Cube 
(large)» og plassér den nord 
for rommet vårt. Forandre 
størrelsen slik at den er like 
høy som rommet vårt og en 
halv stor rute tykk (se bilde). 
Pass på at den har samme tex- 
ture som veggene i rommet 
vårt (så blir det mindre arbeid 
senere). 

Lag deretter en «Medium 
brush» og ikke forandre stør¬ 
relsen på den. Plassér den midt 
i den forrige brushen vi laget, 
og pass på at det like mye på 
innside som på utsiden av rom¬ 
met (igjen, se bildet). Det vi 
nå har laget, er veggene rundt 
en dør (den første brushen) og 
åpningen til døren (den andre 
brushen). 

Før vi lager åpningen er vi 
nødt til å lage det nye rommet. 



9. Lag en ny «Cube (large)» 
(pass også på at denne brus¬ 
hen har samme texture som 
veggene på det første rommet 
vårt) og forstørr den slik at 
den er tre grå ruter lang (ikke 
forandre tykkelsen). Gjør den 
deretter like høy som det før¬ 
ste rommet vårt og plasser den 
inn til den forrige store brus¬ 
hen vil laget. Gå på edit meny¬ 
en og bruk «Hollow brush» for 
å hule ut det nye rommet vårt. 
For at det skal være mulig å 
gå inn i det andre rommet 
også, må vi lage åpningen til 
døren. Velg medium brushen 
som nå skal gå gjennom veg¬ 
gene på begge rommene. Pass 
også på at denne brushen bare 
går opp til taket og ned til gul¬ 
vet (ikke ned i gulvet eller opp 
i taket). Trykk på «Edit» meny¬ 
en og velg deretter «CSG Sub- 
tract». 

Alt som nå befinner seg 
inne i denne brushen vil bli 
fjernet, slik at vi får en åpnin¬ 
gen mellom de to rommene 
(ganske likt det man i 3D-ap- 
plikasjoner kaller «boolean»). 
Slett deretter denne brushen, 
slik at du kan ta en titt på åp¬ 
ningen. 



10. Som du sikkert ser er ikke 
texturemappingen i døråpnin¬ 
gen og det nye rommet særlig 
pen. Vi skal derfor gjøre noe 
med dette. Dette kan du gjøre 
på samme måte som vi foran¬ 
dret texturene på det første 
rommet. Velg en brush, f.eks. 
døråpningen, og bruk så «Sco¬ 
pe down» for å velge de for¬ 
skjellige brushene som utgjø¬ 
re hele døråpningen. Mest 
sannsynlig må du nok også bru¬ 
ke «Texture properties» til å 
skifte texture på bare én side 
av en brush. 

En god start er å sette ut 
«c_met7_l» texturen på gulv 
og tak (den samme som i det 
første rommet). Når du har 
gjort dette, er det på tide å 
forandre noen av plasseringe¬ 
ne til texturene, slik at de mat¬ 
cher hverandre, og også med 
de i det første rommet. 



11. For å lage et ordentlig skil¬ 
le mellom de to rommene skal 
vi lage en dør. Velg partiet mel¬ 
lom de to rommene og «scope 
down». Først lager vi en «Cube 
(med)» igjen. Plassér den midt 
i åpningen og gjør den en liten 
rute tykk. Gi den texturen 
«elev_drl» og forandre para¬ 
meterne i «Texture properties» 
slik at den passer på begge 
sider. Pass på at du har valgt 
den riktig brushen før du tryk¬ 
ker på «Entity» nede i venstre 
hjørne. Trykk på den lille pilen 
som peker nedover og velg 
«Func» og deretter «Door». 


Når du har fått opp meny¬ 
en for døren, trykker du på pi¬ 
len ved siden av «Angle» (som 
definerer hvilken vei døren skal 
gå) og velg «Up». Døren skal 
da være klar, og du kan ta 
«Scope up». 



12. Dette nye rommet vil nå 
for øyeblikket være svart som 
natten i Quake2. La oss foran¬ 
dre det ved å kopiére lysene 
fra det forrige rommet. Velg 
det gamle rommet, «scope 
down» og kopiér lyset på ven¬ 
stre side. «Scope up» og velg 
det nye rommet, og deretter 
«Scope down». Kopiering gjør 
du med Copy/paste slik som i 
de fleste andre program. Plas¬ 
sér lampene for venstre og høy¬ 
re side halvveis inn i veggen, 
like langt fra sør veggen som 
nord veggen. Plassér ut en 
«Light entity» foran lampen slik 
som vi gjorde forrige gang, men 
denne gangen skal vi også for¬ 
andre på styrken, siden dette 
rommet er en del mindre. Velg 
et av lysene og «Entity». For¬ 
andre «L’ight»-veriden fra 300 
til 200. Gjør dette på begge 
lysene. 

Nå har vi altså laget en li¬ 
ten start på et kart. I neste 
nummer skal vi fortsette dette 
kurset med flere rom og en del 
nye ting. Blant annet skal det 
gjennomgås hvordan man la¬ 
ger himmel, vann, heiser, an¬ 
dre typer lys og mye mer. 

Følg med i neste TEKNO, 
folkens! 
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□ JA TAKK, send meg 6 utgaver av 
TEKNO for kun kr 248,-. Du sparer hele 
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SPILL OG NULTINEDIH 



«Commander, your base is under attack». Computerens kjølige stemme trenger 
gjennom tordenbrakene fra Venus' atmosfæriske stormer. Himmelen har en syk 
grønnfarge, og elektriske utladninger raser gjennom luften. 


Battlezone 
Produsent: Aotivision 
Testet av: Steinar Helgesen 

Jeg finner koordina¬ 
tene på radaren min, 
og retter nesen på hovertank- 
sen hjemover. Den beveger seg 
lett over planetens ujevne 
grunn, som er dekket av kra- 
tere og varme kilder. Kjøretøy¬ 
et svever et par meter over 
bakken og jeg bruker jetmo- 
torene for å hoppe over alle 

TEKNO 


topografiske ujevnheter. Jeg 
gir fabrikken min ordre om å 
produsere en ny stridsvogn 
som kan ta seg av angriperne 
mens jeg er på vei. Den svarer 
rolig og avbalansert «building». 
I det fjerne høres lyden av la- 
serkanoner og eksplosjoner, og 
snart får jeg øye på konturene 
av basen gjennom den spygule 
tåken. Tre sovjetiske tanks be¬ 
veger seg hurtig mellom byg- 
ningene, mens de avfyrer strå¬ 
ler av gul ild. «Attacking tar- 


get!» roper piloten i min ny¬ 
bygde tanks, før han kaster seg 
inn i kampen med dødsforakt. 
Bare to kommunister igjen. Det 
tredje fartøyet avgir en tykk 
røysky, og jeg kan se at den 
rødkledde piloten skyter seg ut 
før skipet eksploderer. De 
kommer rett mot meg, og jeg 
er den perfekte vert. Lar kom¬ 
munistene smake på laserka- 
nonene mine. Kanskje de sma¬ 
ker litt bittert, for begge snur 
og flykter over den nærmeste 


bakketoppen med en hale av 
svart røyk etter seg. Det blir 
det siste de gjør her i livet. 
Jeg inspiserer skadene fienden 
har påført basen, før jeg gir 
ordre om reparasjoner. Nok en 
dag på Venus. 

Den kalde krigen er i start¬ 
fasen. Året er 1958 og en me- 
teorsverm har rast gjennom 
solsystemet. Denne svermen 
har lagt igjen en uvurderlig ga¬ 
vepakke, et spesielt metall som 
har kraftige egenskaper. Den 
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Har du noen gang drømt å lage dine egne rollespill? 
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SPILL OG MULTIMEDIA 


nasjonen som tilegner seg det¬ 
te, vil også vinne den kalde kri¬ 
gen. Sovjet og USA innleder et 
kappløp gjennom verdensrom¬ 
met, og du blir den viktigste 
brikken i denne kampen. Og 
ja, du får prøve begge sider. 

Battlezone er et strategi¬ 
spill. Og det er et actionspill. 
Du ser alt fra førstepersons- 
perspektiv, som i Quake, men 
de fleste spillelementene er 
lånt fra C&C. Spilleren må ad¬ 
ministrere ressurser, produk¬ 
sjonen av enheter og utplasse¬ 
ring av disse. Men du er også 
midt i handlingen og kan an¬ 
gripe fienden, hoppe fra kjøre¬ 
tøy til kjøretøy eller springe til 
fots over planetoverflaten. Du 
er kommandant og kjemper og 
dirigerer styrkene på samme 
tid. 

Nøkkelen til Battlezones 
suksess ligger i det uhyre ele¬ 
gante og smidige grensesnitt- 
tet. Gjennom en kombinasjon 
av taster og museklikk kan du 
rase avgårde i ditt eget fartøy, 
mens du for eksempel beor¬ 
drer en gruppe tanks til å for¬ 
svare fabrikken din, setter i 
gang bombing av fiendens vakt¬ 
tårn og sender ut en speider 
for å rekognosere ukjent terri¬ 
torium. Samtidig! Du har full 
kontroll over slagmarken, og 
følelsen av å være midt i hand¬ 
lingen er overveldende. Aldri 
har jeg vært så engasjert i noe 
strategispill før, jeg har egent¬ 
lig aldri vært engasjert av noe 
strategispill, men nå har jeg 
sittet klistret til monitoren 
overbevist om at jeg er en rå- 
tøff amerikansk romkomman- 
dant med oppdrag å redde ver¬ 
den fra kommunistene. Spillet 
underbygges også av et for¬ 
holdsvis bra plot, noe som gjør 
opplevelsen enda mer intens. 

Grafisk sett er Battlezone 
en vinner. Planetenes og må¬ 
nenes landskap er variert og 
spennende. Store fjellmassiver, 
dype dalfører, kløfter og golde 
sletteland, tåke, lyn, høye him¬ 
ler skaper et troverdig spill- 
univers. Og alle kjøretøy er ani¬ 
mert med sans for detaljer og 
særpreg. Store bombere beve¬ 
ger seg sakte og tungt over pla¬ 
netoverflaten, mens små, lette 
tanks svever lett og smidig. 
Med et 3D-kort ser spillet vir¬ 
kelig flott ut, men også i soft- 
ware-modus ser alt overras¬ 
kende bra ut. Jeg har støtt på 
ett problem - med mitt Dia¬ 
mond Stealth II-kort klarte jeg 
ikke å få spillet til å kjøre, selv 
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om Battlezone hevder å støtte 
dette kortet. Løsningen var å 
starte spillet med CD-spilleren 
åpen. Først da jeg kom inn i 
menysystemet puttet jeg CDen 
inn i spilleren. Tungvint, men 
det fungerer. Også lydmessig 
scorer Battlezone i krysset - 
dialogen er svært profesjonelt 
utformet, musikken og lyden 
for øvrig er tung og dyster, 
kommunikasjonen med enhe¬ 
tene dine virker ekte. Resulta¬ 
tet er en fullstendig opplevel¬ 
se. 

Du starter de fleste opp¬ 
dragene med tilgang til en re- 
cycler, en enhet som kan for¬ 
edle det verdifulle skrapmetal- 
let. Recycleren kan blant an- 
net produsere scavenger-enhe- 
ter, forsvarsløse skrapsamle- 
re og fabrikker - som igjen kan 
produsere andre enhetet. Nøk¬ 
kelen til suksess er tilgang på 
skrapmetall og piloter til å be¬ 
manne styrkene dine. De fles¬ 
te fartøyene styres av en pilot, 
og når en enhet blir ødelagt i 
kamp skyter som regel piloten 
seg ut og beveger seg til fots. 
Klarer du da å drepe det for- 
svarløse, romdraktkledde lille 
mennesket med laserkanone- 
ne dine, har du egentlig påført 
fienden ganske stor skade. Du 
kan selvfølgelig selv styre alle 
fartøyer i flåten din, men da 
må den opprinnelige piloten 
hoppe ut, og utsette seg selv 
for fare mens han løper for 
harde livet hjem til basen. 

Selv om Battlezone kan for¬ 
veksles med Quake, betyr ikke 
det at du personlig må slåss 
hele tiden. Det er mye viktige¬ 
re å koordinere styrkene dine 
godt, og heller hjelpe til hvis 
de får problemer. Og det er 
ekstremt stemningskapende å 
iaktta slagene fra en lav ås¬ 
kam som en virkelig general 
mens du spytter ut dine ordre. 

«We're going in, Comman¬ 
der!!» ... dette er kanskje årets 
strategispill. 

SCORE: 95% 

I EN TOPPHtT: Dette spillet 
er ganske enkelt en vinner. 






Idri har jet vært så engasjert i 
noe strategispill før, men nå har 
jeg sittet klistret til monitoren... 
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DEMOSCEHEN 



Fra 11. til 14. juni gikk det svenske Party 
Remedy av stabelen i Stockholm, for fjerde 
året på rad. Arrangører var som vanlig Dual 
Crew Shining sammen med Limited Edition 
samt en del utenforstående, nå kjent under 
navnet Bandildos. 


I] AV MICHEL IWANIEC 
Id MR. BANANMOS/NRU 

TEKNOs partyrapportør har nett¬ 
opp fylt to år som scener! «To år 
som scener..?» spør du kanskje. 
Jo, det var en solfylt fredagset- 
termiddag i juni 1996 at jeg an¬ 
kom Solnahallen for å være med 
på mitt første demoparty, Reme¬ 
dy 96. PhD/NRU hadde vært 
vennlige nok til å informere meg 
om at det der fantes datamaski¬ 
ner til alle. At jeg kom dit uten 
egen maskin og spurte hvor 
«publikumsmaskinene» fantes, er 
noe jeg fortsatt blir mobbet for... 

Denne gang ble partyet igjen 
arrangert i den rommelige Sol¬ 
nahallen, så det var plass for lang 
flere deltakere enn i fjor, da par¬ 
tyet ble holdt på en skole. Dette 
året slapp vi dessuten problemer 
med kickers. 

Det klages ofte på hvor trist 
det er med folk som kommer til 
demopartyer bare for å spille 
Quake. Problemet er at disse med 
sine inngangspenger står for en 
stor del av prispengene. På dette 
partyet benyttet man seg imid¬ 
lertid av en tidligere uprøvd løs¬ 
ning. Partyet ble ganske enkelt 
delt opp i to saler, Scenezone og 
Gamezone, og Gamezone hadde 
sine helt egne arrangører. Den¬ 
ne løsningen satte de fleste jeg 
snakket med pris på. Endel fore¬ 


slo litt sarkastisk en egen MP3- 
sal for alle de som hadde med 
seg alt for digre høyttalere... 

Bemerkelsesverdig nok av 
spillesalen betydelig mer rolig 
enn scenesalen. Mange i scene- 
salen benyttet spillesalen til å 
sove ut, ettersom det var både 
mørkt og stille der! Det fikk en 
nesten til å lure på hva gamers 
egentlig gjør for å ha det kult, 
bortsett fra å spille. 

Selvsagt ble det en hel del 
surprise-compoer, men disse var 
både flere og morsommere i fjor. 
Den eneste innovasjonen denne 
gang, var at arrangørene endelig 
hadde tatt lærdom fra Birdie, og 
holdt en egen kast-med-laptop- 
compo. Man fikk dessuten behol¬ 


de laptop-maskinene, og da en 
senere surprise-compo gikk ut på 
at fire deltakere skulle innfinne 
seg på scenen med et valgfritt 
verktøy, og jeg manglet et sånt, 
fikk jeg idéen om å gå opp dit 
med laptopen. «En datamaskin er 
tross alt et verktøy,» tenkte jeg 
Men jeg fikk lang nese da det ble 
lagt frem en lignende laptop til 
hver deltaker, og compoen gikk 
ut på å ta ut prosessoren fra den¬ 
ne ved hjelp av «verktøyet». 

Det positive var at det var 
rikelig med deltakere i år. Folk 
hadde kommet fra alle mulige de¬ 
ler av Sverige, og naturligvis også 
fra Norge og andre nærliggende 
land. Totalt var det ca. 800 per¬ 
soner, og 500 av disse satt i Sce¬ 
nezone. 

Nettverket og Internet-tilgan- 
gen ble det ikke så mye ut av, 
først etter to dager begynte det 
hele å fungere. Jeg har imidler¬ 
tid ikke noe nettverkskort, så jeg 
delte ikke de andre deltakernes 
irritasjon over dette. I det hele 
tatt lengter jeg tilbake til den ti¬ 
den da nettverk på demopartyer 
ikke eksisterte, fordi alt for mye 


på demopartyer i dag handler om 
nettopp nettverk og Internet. 

C64-compoen stod først på 
programmet, men ettersom Xan- 
tha/ALT-Grrls var de eneste som 
hadde laget noe bidrag, så ble 
hele konkurransen innstilt. 

4-channel musikk-compoen 
og Multichannel-compoen avløp 
derimot som planlagt, og der fan¬ 
tes det veldig mange bra bidrag, 
men flere av de beste bidragene 
nådde ikke opp på prispallen. 

Grafikk-compoene bød på en 
del bra bilder, men ikke noe å fly 
i taket av. Men med tanke på at 
de «beste» grafikerne på scenen 
som regel tegner av bilder som 
er laget av kunstnere som Boris 
Vallejo, så skal man vel ikke kla¬ 
ge på de som forsøker å lage sine 
egne kunstverk... 

Vi lykkes dessverre ikke å bli 
ferdige med vår demo før deadli¬ 
ne, men ettersom vi bare ville at 
demoen skulle vises, så tenkte vi 
som så at om vi bare blåser i å 
konkurrere, men ber arrangøre¬ 
ne vise demoen vår en eller an- 
nen gang under partyet - så gjør 
de helt sikkert det. Vi tok feil. Da 
vi bad dem om dette, fikk jeg vite 
at det var «for mye jobb» for dem. 
Noe lignende hendte da Phobia 
ikke fikk vist sitt Wild Compo- 
bidrag fordi det var et EXEkver- 
bart DOS-program og ikke en me- 
diafil for Windows. Ikke en gang 
da de tilbød seg å selv ta opp sin 
egen datamaskin på scenen og 
ordne alt sammen, fikk de være 
med (og de hadde til og med le¬ 
vert inn bidraget sitt før deadli¬ 
ne). Phobia lykkes i å løse det 
hele noenlunde ved å vise bidra¬ 
get sitt i Gamezone, der arran¬ 
gørene var vennligere. Men et¬ 
tersom Scenezone-organisatore- 
ne avslo deres ønske om å få in- 
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formere partybesøkerne om at bi¬ 
draget skulle vises der, så var 
det mange som ikke fikk det med 
seg likevel... 

Det vi gang på gang får høre 
fra arrangører, er «slutt å klage, 
du aner ikke hvor slitsomt det er 
å være arrangør», men som en 
vanlig besøkende må jeg likevel 
si at det er ganske trist å komme 
til et party, betale 250 kroner, 
sitte og jobbe med sin produk¬ 
sjon i to dager og ikke kunne få 
vist resultatet på storskjermen i 
noen få minutter bare fordi det 
er «for slitsomt» for arrangøre¬ 
ne. De fleste jeg snakket med 
hadde mye heller sett ytterligere 
et bidrag enn de filmene som ble 
vist på storskjermen når den ikke 
var blank. 

Bidragene i demo- & intro-kon- 
kurransene holdt høyere klasse 
enn vanlig. PC-demo ble vunnet 
av Noice, og den gamle C64-grup- 
pen Byterappers ble nummer 2. 

Ved ti-tiden på søndagsmor¬ 
genen var det prisutdeling, og pri¬ 
sene bestod som vanlig av CDer 
for Internet-nybegynnere, muse- 
matter og kaffekopper. Rage, som 
vant Dentro-konkurransen med 
sitt Amiga-bidrag, fikk dessuten 
et AWE64 lydkort til «å stappe 
inn i sin Amiga», som Skutt/LED 
(arrangør) uttrykte det... 

Skutt ba dessuten om alle vin- 
nernes adresser, ettersom det 
eventuelt også kunne bli snakk 
om kontanter... 

Årets Remedy var et bra par¬ 
ty, med høy kvalitet på bidrage¬ 
ne og mange hyggelige besøken¬ 
de. Men på mange måter synes 
jeg at både Remedy '96 og '97 
bedre. I alle fall er det sjelden vi 
opplever en så utpreget mangel 
på vennlighet fra arrangørenes 
side som på sommerens party. 


RESULTS 


PC-DEMO 

1) Destlnatlon Goatland/MoBce 

2) Hyper/Byterapers 

3) Oblivlon/Outbreak 


PC-INTRO 

1) Svedupellet/Woorllc 

2) CP-Water/Maglc 

3) STD/Artlfldal Interrupt 


AMIGA-INTRO 

1) 4-2-5 Dlmethoxyphenethyla- 
mlnebromo/DCS 

2) Afwan/Ttalou 

3) Dustflow by Fiction 


DENTRO 

1) 242 DL 75/RAGE (Amiga) 

2) Cellblock S/Extreme Command 
& Syntax Terror (PC) 

3) Skenery 98 Invltatlon/Jakkar 
(Amiga) 


GFX 

1) Greta/Salm of Random Chaos 

2) Rendes Vous/Spllne 

3) Da Trans formahs/ 

Bejrutt of StE 


RAYTRACE 

1) n98/Tlny 3D of ICE & STM 

2) Romance/Swalle 

3) Flower-power/Zorro 
of subspace 


MliLTICNAMMEL-MliSIC 

1) Jackpot/Slike of Echo Off 

2) Out of Sequence/ 

Langly of Stamlna 

3) Streets of Venlce/ 

Morf air of Echo Off 


4-CHAMMEL-NlliSIC 

1) Back to the chlpland/Zalaa 

2) Cydedoor Rave/ 

Altruist & Reflect of Tulou 

3) Scratch my ass/ 

Silke of Echo Off 


SPESIALPRIS 

Årets mest slitsomme partygjest 
1) Mr Bananmos/MRn 


AMIGA DEMO 


1) Pusherman/Tulou 

2) Automatlc/Mature 

3) Muto/Mystlc 
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AMIGA-STOFF ØNSKES: 

TEKNOs medarbeider 
Øyvind Segrov følger med 
på hva som skjer på Amiga- 
fronten, og rapporterer 
siste nytt på side 70. 


AMIGA EN GANG TIL 

Hei til dere i TEKNO, og takk for 
et ganske så bra blad. Jeg vet 
dere har hørt dette før, men jeg 
mener det er for lite stoff om 
Amiga. Den er der ennå! Det som 
ble skrevet om Linux i siste num¬ 
mer var veldig bra! Det er noe i 
den retningen jeg og andre som 
fortsatt vet hva en Amiga er, kun¬ 
ne tenke oss å lese om, f. eks. 
AmigaWorkbenchX.X/Magic2.XX. 

Noen myter om Amiga blant 
PC-*nørder*: i. Amiga er en 
spillemaskin (HALLO, noen hjem¬ 
me?) 2. Amiga er treig (men du 
kan ikke sammenligne en Amiga 
og en PC i RAM- og CPU-størrel- 
se, det er den totale ytelsen som 
teller). 3. Amiga er «ute» (nei- 
da!). 4. Amiga er død (Commo¬ 
dore gikk riktignok under, men 
Amiga lever i beste velgående). 

. -Sånn - da var det sagt. Jeg 
håper på Amiga-stoff en gang i 
fremtiden! 

Raymond M Søreide 

rasoerei@online.no 

TEKNO følger selvsagt med på 
hva som skjer på Amiga-scenen, 
men uansett hvor mye mange 
fortsatt elsker Amiga, så må vi 
bare innse at den for tiden lever 
i skyggenes dal. Men det er lys i 
sikte. Siste nytt om Amiga finner 
dere på side 70 i dette nr.! 

GODDAG 

Takk for et TEKNO som stadig 
blir enda bedre. Veldig bra med 
programmeringsstoffet. Mer sånt, 
takk. Dessuten er det svært bra 
med Linux-artiklene. Mer av det 
også. Artikkelen om hvordan man 
kan beholde kjæresten sin selv 
om man er *nørd* var kul og 
lærerik. 

Men tolv sider om spill er 
fortsatt for mye! 

/Henrik Gustavsson 

AHHII 

Jaja... TEKNO er best. Det er et 
kjent faktum, men det finnes li¬ 
kevel endel ting som dere MÅ en¬ 
dre på. Vær så snill... når dere 
skriver om programmering, legg 
ved sourcen på CDen. Jeg vet av 
erfaring at nøkkelen til å lære 




seg å programmere er å studere 
andres kode. 

Selv om dere ikke skriver om 
alle partyene som arrangeres, så 
kan dere godt meddele oss om 
når de holdes, pluss at dere bør 
gi oss lenkene til hvor vi kan fin¬ 
ne vinnerbidragene. 

Og nå til det som er bra: Spill- 
delen er minsket til perfekt for¬ 
mat! En stund var dere nemlig 
på vei til å bli et spillblad. 

Til slutt vil jeg varmt anbefa¬ 
le det beste programmet for Win¬ 
dows 95 siden... ja, det beste 
noensinne. LiteStep heter det, og 
som navnet antyder er det en Af- 
terStep-klone - som lever opp til 
navnet. Programmet er «Open- 
Source», så hvem som helst kan 
laste ned koden og jobbe videre 
med det. Adressen er hltp^/Ute- 
step.computerheaven.nel. 

disobay(khr) 

I katalogen CODE på dette num- 
mers CD finner du alle program¬ 
meringslinjene fra forrige num¬ 
mer. Vi planlegger å følge opp 
med de øvrige programmerings¬ 
linjene på CDene fremover, sånn 
at folk slipper å taste inn alt 
sammen på nytt. Vi bringer gjer¬ 
ne info om alle datapartyer, og 
oppfordrer derfor arrangører til 
å orientere oss om hva de har på 
gang i så god tid som mulig. Vi 


skal dere vite: For å få CDen be¬ 
dre, kunne dere lagt med oppda- 
teringer/patcher til Champion- 
ship Manager-spillene. De er 
tross alt noen av de mest popu¬ 
lære, dah! 

SVAR KREVES! 

Mais Hanssen / Tony Starks 

Ønsket ditt er videresendt CD- 
redaksjonen. Men i skrivende 
stund er de ikke til å rikke fra 
godstolene sine, fordi de sitter 
klistret fast foran TV-skjermen for 
å følge fotball-VM. Vi jobber imid¬ 
lertid hele tiden med å gjøre CD¬ 
ene våre enda bedre. Når dere 
leser disse linjene er fotball-VM 
vel overstått, og våre CD-medar- 
beidere er igjen i full sving med 
å gi dere Norges mest suverene 


PC-CD. 

CODING 


Kan dere ikke kjøre et skikkelig 
kurs i Quick Basic eller Turbo 
Pascal i TEKNO? Jeg har alt av 
programvare for å kunne pro¬ 
grammere, men jeg er helt dau 
på området. Kan nesten ingen 
kommandoer og synes det ser 
svært vanskelig ut. Dessuten lur¬ 


v/7 gjerne også ha med flest mu¬ 
lig bra demos - både fra partyer 
og ellers - på CDene våre, så vi 
oppfordrer alle sceners til å sen¬ 
de sine beste demos til oss. Alt 
vi kicker på, kommer med på 
CDen (så fremt dere ikke bruker 
ulovlige kopier av andres pro¬ 
grammer eller musikk osv., altså 
KUN originalt stuff)! Vi har imid¬ 
lertid like smal båndbredde som 
de fleste andre, så vi ber om at 
alle filer inntil videre sendes til 
oss i vanlig post. På CDen som 
følger med i dette nummer, brin¬ 
ger vi ferske demoer, bl.a. flere 
norske JAVA-demos pluss noen 
av vinnerbidragene fra det sven¬ 
ske Party Remedy '98. 


BARE _ 

Takk for et fint blad! Men en ting 


MER DEMOS: Dette bildet 
er fra den norske JAVA- 
demoen FLOW, som kan ta 
pusten fra selv den mest 
blaserte. 


te jeg på om dere vet om det går 
an å joine noen demogrupper i 
Norge eller om man må starte 
opp selv? Skulle likt å visst det, 
så jeg håper på et svar fortest 
mulig... 

Duke16 
Duke16@altavista.net 
http://d1o207.telia.com/ 
~u 135/main.htm 


For tiden kjører vi et generelt 
kurs i 3D-programmering, kurs i 
Photoshop samt kurs i Qoole. 
Starter vi ytterligere kurs nå, tror 
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...flere leserbrev finner du på 
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vi det blir overdose for dere enn 
oss. Men etter hvert som pågå¬ 
ende kurs avsluttes, er vi åpne 
for å starte nye. Alle ønsker no¬ 
teres! Ellers er det klart at du 
kan joine eksisterende demogrup- 
per, dersom du er hipp og kul og 
svært dyktig. Men hvorfor ikke 
heller slå deg sammen med noen 
kompiser og starte deres egen 
gruppe fra bånn av? Kjenner du 
ingen der du bor, kan du jo bruke 
muligheten til å etterlyse likesin¬ 
nede på TEKNOs BØRSEN-sider! 

IRANSE 

Jeg vil bare takke for et bra blad. 
Jeg synes også at Peters idé om 
en demokonkurranse høres vel¬ 
dig fornuftig ut. 

Malin 


Gled deg: TEKNO får snart enda 
flere muligheter til å bringe hef¬ 
tige demos! Vi vurderer dessuten 
å sette i gang egne democompos 
i bladet, men må få komme tilba¬ 
ke til dette om et par nummer... 


Jeg synes dere burde fjerne alt 
som likner filmtrailers fra CDen. 
De som vil ha kule videoer kan 
vel bare skaffe seg MTV, hvor de 
går 24 timer i døgnet! 

Kult med Linux-reportasje... 
fortsett med sånt, men hold dere 
til PC-plattformen. Ami-fans og 
Mac’ere, face it: Dere henger et¬ 
ter! Nostalgi er greit, men ærlig 
talt... verden er NÅ, og NÅ ER PC 
DEN BESTE! Jeg er enig i at spill- 
sidene burde kuttes ned på. For¬ 
slaget med en slags svarteliste 
over de dårlige spillene var su¬ 
per! Ca. fire sider burde brukes 
til spilltester, der bare det beste 
trekkes frem. 

Men dere sløser noe så inni 
h... med plassen! Se bare på 3D- 
skolen i 3/98 - at Tommy Ander- 
berg er stolt av sine «fantastis¬ 
ke» overskrifter er greit, men ca. 
halvparten av artikkelen forsvin¬ 
ner jo i samme bildet, om og om 
igjen. DERE KAN BEDRE! 

Enigma X 
levinge@online.no 

Joda, visst kan vi bedre - men 
VIL vi? Vi LIKER-overskriftene 
våre, vi! Serious: Vil dere ikke ha 
litt fete overskrifter og kule ef¬ 
fekter i bladet også, eller ønsker 
dere virkelig at alle sid ene skal 
tettpakkes med tekst, tekst og at¬ 
ter tekst? 


MER MUSIKK 

TEKNO er det beste databladet i 
Norge. Men det er en ting jeg 
lurer fælt på: Hvorfor er det ikke 
mer moduler (MOD, XM, S3M) å 
finne på CDene deres? Desto 
mere musikk, desto bedre CD! 

Freddy Agledal 
fagledal@online.no 

Mer musikk kommer. Forhåpent¬ 
ligvis kan vi presentere vinnerne 
av årets store TEKNO MUS1KK- 
KONKURRANSE i neste nummer! 
Da smeller vi like godt til med en 
ekstra musikk-CD, i tillegg til den 
vanlige CDen vår. Vi planlegger 
dessuten å lage en ekstra-ekstra- 
CD med samtlige bidrag til mu- 
sikkonkurransen. Det kom inn 
langt over 200 musikkstykker, så 
det kan vi love blir en glimrende 
skive. Akkurat nå jobber juryen 
for harde livet for å bli ferdig 
med å plukke ut de beste, som - 
hvis alt går som vi håper - altså 
presenteres allerede i neste num¬ 
mer! Løp til bladbutikkene 22. 
september, folkens! 


Kan dere ikke ta med flere MP3- 
melodier? 

Alf Håvard Iversen 
Ifivers @ online.no 

Har du lest svaret på forrige le¬ 
serbrev, vet du at du har flere 
musikkgodsaker i vente hvis du 
kjøper TEKNO fremover. På CDen 
som følger med i dette nummer, 
har vi forresten med to - riktig¬ 
nok svært korte (men husk at det 
ikke er størrelsen det kommer an 
på her heller) MP3-godbiter. Ta 
en kikk i MP3-dir'et! 

Ellers minner vi om at dere 
gjerne kan sende oss deres egen 
MP3-musikk, men at dere da må 
legge ved et skriv om at dere 
IKKE har brukt ulovlige samples 
eller musikk som andre har kom¬ 
ponert, samt at ingen av de del¬ 
takende musikerne er medlem¬ 
mer i TONO eller lignende opp¬ 
havsrettsorganisasjoner. Bidrag 
må sendes i vanlig post, og MÅ 
være utstyrt med følgeskriv som 
bekrefter ovennevnte betingelser 
for at vi skal kunne bruke musik¬ 
ken. V" 


Telia begrenser brukernes tilgang 
til Internet! Jeg oppdaget her om 
dagen at Telia sperrer forskjelli¬ 
ge porter på Internet, bl. a. port 
23 (som er telnet-protokoll). For 


meg får det den konsekvensen at 
ingen andre brukere på nettet kan 
telnette til meg. Hos Telias sup- 
portavdeling opplyste de at de 
planlegger å sperre enda flere 
porter fremover. 

Dette er jo egentlig helt vilt. 
Siden jeg kjører Linux, er jeg jo 
avhengig av de forskjellige por¬ 
tene. Riktignok kan jeg telnette 
ut fra maskinen min, men ikke 


inn. 


Tom Stian Bjerk 


iw.tekno.no 

Vi kan allerede her røpe at vi 
planlegger å utgi TEKNO oftere... 
mer info kommer , så følg med! 

SPILLSIDENE ER BRA 

Dere bør ikke slutte med spill- 
omtalene. De gjør bladet enda 
mer verdt å lese. Det hadde også 
vært bra litt maskinvaretesting. 
Ellers er bladet helmaks. 

Hilsen Ivan Skjåvik 
askjaavi@online.no 


Det er mange som skriver at dere 
har for mange spillsider, men det 
er jo bare tull. Jeg synes det er 
bra med de spillsidene dere har, 
for min del kan dere gjerne bru¬ 
ke et par sider til. 

Jeg støtter for øvrig forsla¬ 
gene om å ha programmer som 
Paint Shop Pro, WinAmp, Winzip 
o.l. som ofte oppdateres, som fas¬ 
te innslag på CDen. 

Takk til et kjempeflott blad 
som burde komme ut oftere! 

Andreas Normann 
anormann @ online.no 


Ros. Ris. Idéer. Forslag. 
Kommentarer. Utbrudd. 
Spørsmål. Svar. 
Whatever. 

Skriv til TEKNO! Pga. 
meget stor brevmengde, 
kan vi dessverre ikke 
sende svar privat! 



UNIK MULIGHET! 

Vil du være med å starte 
datafirma? 

Enormt salgspotensiale! 
Meget stor fortjenestemulighet9 

Vi søker deg som kan.... 
-programmere 
-investerere i tid/fritid/ 
evt. 


Send en kort beskrivelse av deg 
og dine kunnskaper. 


for mer informasjon 
solnil@online.no 
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HELE NORGES DHTHMRHHED 



LYDKORT: Mwave lydkort 
med innebygget modem 
selges for 400 kr. Driver- 
disketter medfølger. Ta kon¬ 
takt med Ivar på: ivaragj 
@fana. vgs.no eller tlf. 
55136421. 

SPILL: Selger eller bytter 
disse spillene: Monkey Island 
1 (90 kr.), Day ofthetentacle 
(150 kr.), Kings Quest7(150 
kr.), Sam and Max (110 kr.), 
Ace Ventura (300 kr.). Mail: 
pal. Johan nesen @.e unett, 
no. 

SPILL: Screamer 2, Deadly 
tide, Fatal Racing, og G- 
Nome. Mail: haavard.hoe- 
land@onllne.no. 

SPILL: Jeg selger følgende 
spill: Constructor, Monkey 
Island 3 og Red Alert. 300 kr. 
pr. stk. Mail: kjisakse@ 
onllne.no. 

SPILL: Red Alert: The After- 
math selges rimelig. Mail: 


bedsvaag@online.no eller 
ring 64935753. 

PLAYSTATION: Jeg ønsker 
å selge Collboarders 2 for 
amerikansk Playstation 
(ubrukt), eventuelt bytte i 
PAL-versjonen. Mail: chrls_ 
mindre@yahoo.com eller: 
Christian Mindrebø, Vest- 
heiaveien 37,3770 Kragerø. 

HD: Jeg selger SCSI HD, 
500 MB, SCSI-2, kabel. 600 
kr. 100% ok. Mail: secret 
serv@hotmail.com. 

SPILL: MonsterTruck Mad- 
ness og Fury 3 selges eller 
byttes. Mail: aasact@onli- 
ne.no. 

SPILL: Monkey Island 3, 
Cæsar 2, Theme hospital, 
Premier manager 3 selges 
billig. Mail: kjelstru@onli- 
ne.no. 

RAM: Selger fire 16 MB 72- 
pins EDO RAM-brikker for 
650 kr. Mail: kr.pan@onli- 


VR-HJELM: Selger en pent 
brukt CyberMaxx 180 VR- 
hjelm. Innebygget tracking i 
x-, y-, z-plan, lett å pro¬ 
grammere selv til hva du enn 
måtte ha bruk for. Innebygd 
lyd, og kan også brukes til 
NTSC videofilmer. Selges 
med original emballasje, 
drivere, spill etc. Ca.-pris. kr. 
3500. Mail: jon.stabell. 
sauge@eunet.no. 

3D-K0RT: ATI 3D Pro 
TURBO PC2TV med Rage II 
3D-prosessorog 8 MB RAM 
(ikke verdens beste 3D-kort, 
men bra MPEG-dekompri- 
mering). Selges til høyst¬ 
bydende! Mail: megatron@ 
online.no. 

RAM: 16 MB EDO-RAM til 
salgs for kr. 200. Kontakt: 

Torkjel_007_hm @ hotmail. 
com. 

SPILL: Need for Speed 1 
(SE) og Police Quest Swat 
selges for kr. 100-150. Mail: 
osandake@online.no. Tlf: 
91151539 (Kristoffer). 


CPU: Pentium 100 MHz CPU 
og 133 MHz CPU selges. 
Mail: icemainn@hotmail. 
com. 

CD-BRENNER: Selger CD- 
brenner ReWritable (kan 
skive om igjen på spesielle 
CDer). Mail: larsarvid.salte 
@ riksnett.no. 

AMIGA: Amiga 1200 med 
tilleggsutstyr selges billig. 
Mail: sveinon@newmedia. 
no eller tlf. 61334557. 

JOYSTICK: MS Force 
Feedback Joystick (Intersta¬ 
te 78 følger med), nærmest 
aldri brukt, selges for kr. 999. 
Mail: lholland@online.no. 

SPILLKONSOLL: Sega 
Mega Drive 16-bit, med ca. 
20 spill, selges. Ring Hugo 
Myrvold på 73933494/ 
93297012. 

MINI TOWER: PC-kabinett 
(mini tower) selges for kr. 
350. Mail: tomjones@onli- 
ne.no. 

SPILL: Championship Ma¬ 
nager 97/98 selges. Mail: 

kommunds@online.no. 

CD-LEKSIKON: Britannica 
97 selges for kr. 800. Mail: 
hmolleru@c2i.net. Tlf.: 
22804955 eller 92856051. 

SPILL: F-22 ADF, FIFA 98. 
Mail: wzhou@os.telia.no. 

SPILL: Fotballfeber, Screa¬ 
mer, POD og Command and 
Conquer selges eller byttes. 
Mail: thomashg@online. 
no. 

SPILL: Selger Dark Reign 
og Warcraft II, evt. bytter et 
av dem i Theme Hospital. Alt 
er i originalforpakning m/ 
tilbehør. Mail: pingu@star- 
mail.com. 

SPILL: Tomb Raider 2, 
Player Manager 2 (fotball¬ 
spill) og Patrick Polly 
Swooshball. Mail: gerard. 
gremillet@solna.mail. 
telia.com. 

PC: Pentium-PC med 15 
tommers skjerm, CD-ROM, 
høyttalere mm. selges for kr. 
3700. Selger også en HP 
Deskjet 820 cxi fargeskriver 
til 1500 kr. Mail: christof- 
ferdy bendahl® riksnett.no. 

EDO-RAM: Selger 4 stk 
Siemens 16 MB EDO-RAM. 
Mail: koe@bdsnett.no. 

PC: P120 selges. 32 MB 


ne.no. 


WMU 


1 KUPP UT* SENDJNN DIN EDEN ANNONSER (Lag dm egen Kupong hvis du ikke vil ktippe i bladet.) 

' GRATIS 
ANNONSERING! 


BØRSEN er åpen for privatpersoner som vil komme i kontakt med andre 
datainteresserte for utveksling av erfaringer, bytte av Shareware osv. 

All annonsering i denne spalten er gratis. OBS! VI tar ikke inn annonser 
som gjelder piratkopier. 


TELEFONNR.: 


ANNONSETEKST: 


Ønsket rubrikk:. 


Navn:. 

Adresse:. 

Postnr./-sted:. 

Send kupongen til: TEKNO, BØRSEN, postboks 131 Holmlia, 1203 OSLO. 


RAM, 2X CD-ROM, Sound¬ 
Blaster 16 lydkort, skjerm¬ 
kort, 540 MB harddisk. Uten 
skjerm. Kr. 3500. Mail: 

redfox@riksnett.no. 

MODEM: Aceex 33.6 mo¬ 
dem selges for 300 kr., evt. 
bud. Mail: rolfnord@online. 
no. 

SKRIVER: HP Deskjet500C 
selges for ca. kr. 2000. Mail: 

ronnit@online.no. 

SPILL: Broken Sword 2 
selges for kr. 300. Mail: 

oeivinddahl@online.no. 

SPILL: Hand of Fate (CD), 
X-Wing (3,5), StarTrek25th 
(CD), Dream Web (CD) og 
Conspirazy (CD) selges for 
kr. 100 + porto pr. stk., eller 
samlet for kr. 400 + porto. 
Mail: erling446@hotmail. 
com. 

LAPTOP: Bærbar PC, AST, 
Pentium 75 selges rimelig. 
Mail: bjornk@softline.no. 

SPILL: Selger Chaos Over- 
lord forkr. 150 Mail: kjones@ 
online.no. 

SPILL: Quake 2 og Jetfighter 
3 selges for kr. 175 pr. stk. 
Mail: hovestoe@online.no. 


SPILL: Jeg selger Toon- 
struck, Eye of the beholder 
3, CM2 96/97, Premier 
Manager 97, Monkey Island 
2, World Cup 94, Zeppelin 
og Ultimate Body Blows. 
Prisene kan diskuteres. Mail: 
Pnut_14@ hotmail.com. 

RAM: 72-pins 4 MB RAM- 
brikker selges for kr. 75. pr. 
stk. Mail: esoddvik@hot- 
mail.com. 

SPILL: The Curse of Monkey 
Island, Broken Sword 2, Fifa 
96, Fifa 97, Fifa 98, NHL 98, 
Cm2 Nederland/Belgia, Cm2 
England/Skottland, Cm2 
Tyskland, Cm2 Italia, Cm2 
Norge 97, Cm2 97/98, Foot- 
ball Masters, Full Throttle, 
Dark Forces, Monkey Island 
1 og 2, Afterlife, the Dig, 
Formula 1. Gi bud på mail: 
bigton@online.no. 

SPILL: Actua Soccer 2, Toy 
Story og Ringeren i Notre 
Dame. selges for kr. 150 pr. 
stk. Mail: karabrah@onli- 
ne.no. 

DRAM: Selger 16 MB 
SD RAM, 4x4 , kr. 300 (kan 
prutes). Mail: milstad@os 
telia.no. 
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* Strømmen av annon- 


LINUX: Official RedHat 
Linux 5.0. (2 CD + 2 disk + 
manual), kr. 250. Mail: 

eiriols@onllne.no. 

SPILL: POD, Capitalism, 
Blade Runner, Streets Of 
Sim City, Flight Sim 98 
selges. Mail: torandb@ 
max.hint.no. 

AMIGA: Amiga 200010 M B 
RAM, 40 MB HD, ca. 900 
disketter m.m. til salgs for kr. 

2. 500. Mail: svastran@ 
online.no. 

SCSI: 2 HDer på 1 og 2 GB, 
NCR PC200 SCSI-kontroller 
og CD-ROM selges billig. 
Mail: Tak_7@hqtmail.com. 

SPILL: Diablo, Euro96, 
NHL96og Soccer Stars96 til 
salgs. Mail: slncarls@ 
online.no (ICQ: 10665551). 

SKJERMKORT: Selger et 
ATI Graphic WonderMach32 
PCI for 200 kr. + porto. Mail: 
ModMp3@Hotmail.com 
(pris kan diskuteres). 

OS/2: OS2/Warp - Version 

3, i original boks med manu¬ 
aler, og en bonuspakke som 
bl. a inneholder IBM Works 
m. m. selges rimelig. Pakken 
er ubrukt. Mail: dipso@ geo- 
cltles.com. 

MODEM: Ultrabillig 14.4- 
modem. Mail: ronydal@on- 
line.no. 

AMIGA: Amiga 500 med 
både stor og liten minne- 
brikke, ekstra diskstasjon og 
monitor. Alt kan selges 
separat, men helst samlet. 
Mail: xducky@online.no. 


ser til BØR5EN-$iciene 
øker for nvert nr En 
god eiet innsendere rna 
derfor vente en stund 
før deres annonse kom¬ 
mer på trykk. 

* KORTE annonser 
kommer foran i køen! 

* Dere som sender inn 
håndskrevne tekster 
Vennligst skriv tydelig! 

* Annonser sorn dreier 
seg om piratkopier tas 
ikke inn 

* Redaksjonen forbe¬ 
holder seg retten til å 
redigere annonsene. 

* Redaksjonen forbe¬ 
holder seg retten til å 
avvise annonser som 
ikke passer i TEKNO. 


PROSESSOR: Pentium 75 
MHz selges. Mail: thfjells 
@online.no. 

NINTENDO 64: Nintendo 64 
med to spill og to hånd- 
kontrollerselgesforkr.2600. 
Mail: thomasr5@yahoo. 
com. Tlf.: 55102263. 

SKJERMKORT: ATI Mach 
64 skjermkort med 1 MB 
VRAM (PCI) og PC-spillet 
Gabriel Knight: The Beast 
Within selges rimelig. Mail: 
eivgiske@online.no. 

SKJERMKORT: Viewtop 
Vulcan FX1, 3Dfx Voodoo 
Rush, 2D/3D-kort, selges for 
kr. 800. Mail: prepple@ 
online.no. 

SUPER NINTENDO: Super 


Nintendo med håndkontroll 
og ti spill selges for kun kr. 
1800. Mail: tobknlght@hot- 
mail.com. 

TV-KORT: MiroMedia PCTV 
til salgs for kr. 500. Mail: 

bloodyl @ bigfoot.com. 

SPILL: Under a Killing Moon 
selges billig. Mail: kningebr 
@online.no. 

SPILL: Blade Runner selges 
for kr. 200+frakt. Mail: radar- 
web@hotmail.com. 


SPILL: World Cup 98 selges 
for 300 spenn. Mail: ta_ 

haug@hotmall.com. 



SPILL: Bytter Phantas- 
magoria (a puzzle of flesh), 
lighthouse, Apache Long- 
bow, Archemedian Dynasty 
og Z mot lignende spill. Mail: 
espen.rosenvold@gjovik. 
mall.tella.com. 

SPILL: Vil gjeme ha PC- 
kontakter for bytte av spill 
m.m. Mail: oddok@online. 
no. 

SPILL: Ønsker å bytte 
Warcraft II deluxe edition 
eller Dark Reign i Theme 
Hospital. Mail: pingu@star- 
mall.com. 

SPILL: Comanche 2.0 byttes 
mot GTA. Mail: keg15@ 
online.no. 

GRAFIKKORT: Prosessor, 
166 MHz, byttes mot et bra 
grafikkort. Mail: emilb@ 
bahnhof.se. 


SPILL: Flying Corps og 
Hidden byttes mot Need for 
Speed II, Quake II, Tomb 
Raider II, Winter Race eller 
lignende. Mail: dalemark@ 
online.no. 



TRACKERS: Trackers so- 
kes for byte av info, mods etc 
etc. Helst i FT 2, men gama 
i andra Trackers. Besok 
garna min hemsida, dårf inns 
fullt av mina xms: http m JI 
wl .864.telia.com/~u864- 
06811. Min e-mail årgene- 
sis@stockholm.mail.telia. 
com. 

MAIL VENNER: 15 år gam¬ 
mel gutt ønsker mailvenner, 
boys & girls. Interesser er 
data, babes, musikk (Oasis 
og Prodigy) og Manchester 
United. Alder på deg: 14-17 
år. Mail: thomashg@onll- 
ne.no. 

NEWBIE: Jeg ønsker kon¬ 
takt med noen nybegynnere 
i Pascal, C/C++. Hvis noen 
har lyst til å utveksle idéer 
osv., så send meg en mail: 
jolarsen@onllne.no. 

METAL: Nån mer ån mig 
som gillar metal/trash musik? 
Kolla på min modsida www. 
bahnhof.se/~emilb - eller 
bara skriv ett brev for lite 
utbyte av musik: emllb@ 
bahnhof.se. 



CHE ATS: Jeg selger cheats 
for kr. 5 pr. stk. Mail: petter. 
myhr@eunet.no. 


HV-UNGDOMMEN: Heime- 
vemsungdommen i Odda har 
nå kommet seg på nettet og 
ønsker at DU kikker innom. 
Hvis du liker det du ser, kan 
du bli medlem (ikke bare i 
Odda,men også i resten av 
landet). Adressen er: http m JI 
surf.to/hv. 

HJELP: Kan noen hjelpe 
meg med spillet Legends of 
Valour? Helt på slutten med 
ex-king Wilf. Mail: jonbaek 
@online.no. 

HOMEPAGE: Jeg oppford¬ 
rer alle til å ta en tur innom 
min side på home.sol.no/ 
~iovik /. Jeg er en snart 16 år 
gammel gutt fra Oslo. Mine 
interesserer mange, mer kan 
leses på hjemmesiden! 

EGGDROP BOT: Trenger 
du hjelp med et Eggdrop 
BOT? Mail: unix@blgblue. 
no. 

KODER: Vil gjeme ha tak i 
koder til mange spill. Mail: 

bonsakse@online.no. 

OASEN: Besøk hjemme¬ 
sidene http://home.sol.no/ 
~oddsoft/ og last ned de to 
siste utgavene av OASEN, 
den norske e-zinen for 
elektronisk kunst og litteratur 
om livsfølelser. Bidrag til 
senere utgaver mottas med 
takk. God fornøyelse! Odd. 

LINUX: Jeg har nylig an¬ 
skaffet meg S.u.S.E Linux 
5.2, men savner en erfaren 
bruker som jeg kan spørre 
om hjelp osv. Vil du hjelpe en 
newbie så ta kontakt på 
westad@ hehe.com. 



Tror du Internet har noen betydning for 
det norske Forsvaret? 


Roger Klakegg (22): 

Nei, det tror jeg ikke. Forsvarets systemer 
må være helt lukket, med tanke på sikker¬ 
heten. 


Bjørn Espen Raadlm (20): 

Det eneste jeg kan tenke 
meg Forsvaret kan bruke In¬ 
ternet til, er å legge ut infor¬ 
masjonssider, f. eks. til nye 
rekrutter som skal inn - og 
andre som er interessert i 
info om hva vi driver med her. 


Øystein Daljord (19): 

Jeg tror ikke Forsvaret be¬ 
nytter Internet i spesielt 
stor grad. Det finnes muli¬ 
gens noen eksterne nettsi¬ 
der med info om de for¬ 
skjellige tjenestene. Antar 
at Forsvaret er tilbakehol¬ 
den med å bruke Internet 
pga. sikkerhetsrisikoen. 
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USA mot Microsoft 

Nå er det like før. Den 8. september kommer Microsoft, USAs justisdepartement (Department 
of Justice, DoJ) og 20 amerikanske delstater til å støte sammen i noe som ser ut til å bli like 
mye et massemedialt slag om den allmenne opinionen som en rettssak. Anklagersiden sier at 
de forsvarer den frie konkurransen. Microsoft sier de forsvarer sin rett til teknisk innovasjon. 


TEKNOtanker 


I AV TOMMY ANDERBERG 

Det er god grunn til å stille spørs¬ 
målstegn bak begge påstandene. 

Det respekterte finanstids- 
skriftet Barron's satte ord på en 
utbredt oppfatning da det allere¬ 
de sist høst kalte DoJ «et hellig 
datterselskap til Microsofts kon¬ 
kurrenter». At politikk og forret¬ 
ningsinteresser går hånd i hånd 
i Washington er knapt noen hem¬ 
melighet. 

Man skulle kunne innvende 
at «kjempen» Microsoft rimelig 
burde ha de beste utsiktene til å 
kjøpe seg politisk støtte, men vir¬ 
keligheten er en annen. De fem 
firmaene - Oracle, Sun, IBM, 
Netscape og Apple - som for to 
år siden skulle henvise Wintel til 
historien og sette en Java-basert 
NC på hvert skrivebord, har ty¬ 
deligvis måttet avlyse den vars¬ 
lede revolusjonen, men i regn¬ 
skapsåret 1997 var deres sam¬ 
lede omsetning likevel fullt re¬ 
spektable 102,3 milliarder dol¬ 
lar. IBM svarte alene for 78,5 
milliarder, Sun for 10,5, Oracle 
for 5,7. På samme tid solgte Mi¬ 
crosoft for knapt 11,4 milliarder 
dollar. 

Visst begynner man å funde¬ 
re foran en stevning som sies å 
komme fra DoJ, men som snare¬ 
re ser ut til å ha blitt skrevet av 
Netscapes advokater. En søking 
i teksten gir det interessante re- 
suliatet at «Netscape» forekom¬ 
mer 39 ganger, mens «IBM» kun 
forekommer én gang (i «IBM 
PC»!). Ingen andre firma enn 
Netscape nevnes som konkurren¬ 
ter til Microsoft, og de eneste 
programtitlene som forekommer 
(om og om igjen) er Internet Ex- 
plorer og Navigator. Alt sammen 
krones av kravet om at Windows 
98 skal distribueres enten med 
Navigator forhåndsinstallert el¬ 
ler uten IE (neppe noe realistisk 
alternativ, når ikke en gang DoJ 
betviler at 1E er en integrert del 
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av Windows 98). Opera Softwa- 
res synspunkter om denne «for¬ 
bedringen» av konkurransen vil¬ 
le sikkert være interessante! 

Spørsmålet er vanskelig å 
unngå: Hvorfor drives en tiltale 
som like gjerne skulle kunne ru¬ 
briseres som «Netscape mot Mi¬ 
crosoft» i offentlig regi (til en 
kostnad for de amerikanske skat¬ 
tebetalerne som DoJ selv bereg¬ 
ner til et uspesifisert «antall mil¬ 
lioner dollar»), og ikke av Net¬ 
scape? Tross krigsoverskrifter 
som «Microsofts monopol ulov¬ 
lig» (det svenske fagbladet Ny 
Teknik 21/98), så er det jo over¬ 
hodet ikke spørsmål om noe ge- 
neralangrep mot «Microsofts mo¬ 
nopol». DoJ tar bare opp mar¬ 
kedsføringen og integreringen av 
Internet Explorer i Windows 98. 

Et mulig svar er at skinnet 
bedrar. En fellende dom kan nem¬ 
lig få betydelig mer langtgående 
konsekvenser enn hva som frem¬ 
går av de aktuelle stevningene. 

RETT TIL A INTEGRERE? 

Med tanke på alle de mer eller 
mindre velinformerte skriverie¬ 
ne som har forekommet om dette 
spørsmålet, kan det være på en 
plass en gang for alle å slå fast 
at Microsoft ikke har, og aldri 
har hatt, noe monopol. Monopol 
innebærer enerett til en virksom¬ 
het (f. eks. salg av PC-operativ- 
system), og dermed makt til å 
sette den prisen man vil. Så len¬ 
ge det står fritt for enhver å kjø¬ 
re OS/2, BeOS, Rhapsody, den 
kommende Intel-versjonen av 
AmigaDOS, eller hvorfor ikke en 
fri Unix som FreeBSD eller Li¬ 
nux (eller å kjøpe en NC, en Mac 
eller en Sun-maskin istedenfor en 
Pentium-boks), så utsettes Mi¬ 
crosoft for et konkurransetrykk 
som tvinger frem fortsatt utvik¬ 
ling av Windows, og holder pri¬ 
sen nede. Snakket om «Microsofts 
monopol» er rett og slett under¬ 
måls journalistikk. At folk flest 
velger Windows istedenfor kon¬ 
kurrentene må drive Gates-ha- 
terne til vansinne, men selv ikke 


DoJ har påstått at det skulle 
være noen forbrytelse. 

Noe som derimot er sant og 
riktig, er at Microsoft aldri har 
vært spesielt interessert i inno¬ 
vasjon. Gates kan si hva han vil, 
men det hans selskap har kon¬ 
sentrert seg om fra første stund 
er snarere integrering: Stadige 
utvidelser av først DOS og så 
Windows gjennom å bygge inn 
funksjoner som opprinnelig krev¬ 
de separate tilleggsprogrammer. 

Det fantes en tid da minne- 
håndtering, grafiske grensesnitt 
og multitasking kunne fås som 
tillegg til DOS fra flere ulike, uav¬ 
hengige leverandører. Microsoft 
slo dem sammen og skapte Win¬ 
dows. Så kom modemet og Inter¬ 
net inn i bildet og førte med seg 
en flom av nye tillegg i form av 
terminalprogrammer, TCP/IP- 
stacks, Telnet- og FTP-klienter. 
Microsoft bygget alt sammen inn 
i Windows 95. Hadde lanserin¬ 
gen ikke allerede vært forsinket 
(og hadde ikke Bill Gates under¬ 
vurdert Internets betydning på 
det groveste), så ville også IE 
vært med allerede fra begynnel¬ 
sen av. 

Mens listen over slike eksem¬ 
pler kan gjøres lang, så er det 
desto vanskeligere å finne områ¬ 
der der Microsoft har vært først. 
Å la være å satse på uprøvde 
idéer, synes faktisk å ha blitt en 
bevisst strategi: Hvorfor risikere 
å kaste penger ut vinduet når det 
bare er å vente og så plukke opp 
vinnerne? Verden er jo likevel full 
av entusiastiske innovatører som 
viser vei! 

HIT, MEN IKKE LENGER 

At Bill Gates ikke hever stem¬ 
men for å hevde sin rett til å 
kjøpe opp eller konkurrere ut 
små, innovative firma, kommer 
naturligvis av at det ikke lyder 
like bra som «right to innovate», 
men det er nettopp det han me¬ 
ner, og det er dette bråket rundt 
Internet Explorer egentlig hand¬ 
ler om: Har Microsoft rett til å 
integrere hva det vil i Windows? 


Om Microsoft var et selskap 
som alle andre, ville det ikke her¬ 
sket noen tvil om svaret: Ja, na¬ 
turligvis, og må den beste vinne! 
Visst er det synd på de produ¬ 
sentene som blir slått ut, men fri 
konkurranse er manna fra him¬ 
melen for konsumentene - selv 
når vinneren tilfeldigvis heter 
Microsoft. Hver gang Windows 
har overtatt funksjoner som tid¬ 
ligere krevde spesielle tilleggs¬ 
programmer, så har resultatet 
blitt en totalt sett billigere, stan¬ 
dardisert løsning som har gitt 
ikke bare brukerne, men også 
neste generasjon av innovative 
småfirma, en bedre base å stå 
på. 

Problemet med denne utvi¬ 
klingsmodellen er på sett og vis 
at den har vært for fremgangs¬ 
rik: Microsoft er ikke lenger et 
firma som alle andre. USAs kon¬ 
kurranselover innebærer at den 
som oppnår en dominerende stil¬ 
ling får nye, strengere spillere¬ 
gler å holde seg til. Dominans på 
ett marked må ikke gi urettferdi¬ 
ge fordeler på et annet; firma som 
er blitt størst på ett område kan 
til og med forbys å gå inn på 
andre. 

Da Windows ble det domine¬ 
rende PC-operativsystemet ble 
derfor vilkårene for dets egen og 
for hele Microsofts fortsatte ut¬ 
vikling forandret. Det er ikke len¬ 
ger selvklart at verken firmaet 
eller dets flaggskipprodukt kan 
fortsette å utvide sitt territorium 
som hittil. Det DoJ nå gjør, er 
bare å forsøke å dra opp den før¬ 
ste grenselinjen ved porten til In¬ 
ternet. Hvis den linjen viser seg 
å holde, kommer den neppe til å 
bli den siste. Microsoft kan kom¬ 
me til å bli inngjerdet av en hel 
rekke sånne begrensninger. 

Microsofts konkurrenter, 
som selv rolig kan fortsette 
å bygge inn hva de vil i sine 
produkter, har alt å vinne 
på en slik utvikling. Det er 
dessverre langt fra åpenbart 
at det samme kan sies å gjel¬ 
de for oss konsumenter. 
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Nytt liv 


KTA PÅ TAMPEN 


Hittil i sommer har 
Amiga-fansen vært 
mer opptatt av å følge 
med på hva som skjer 
på Amiga-fronten enn 
av å kaste seg ut i de 
blå bølger. Kunn¬ 
gjøringene fra Amiga 
Inc. har stått i kø-og 
flere er etter alt å 
dømme underveis. 


i AV ØYVIND SEGROV 

Det hele startet i forkant av 
World of Amiga-showet i Lon¬ 
don. Nyhetsgruppene på Inter¬ 
net ble oversvømmet av rykter 
om at Amiga Inc. endelig ville 
komme med en offentliggjøring 
om neste generasjons Amiga- 
maskiner. Pressekonferansen 
overgikk forhåpningene, for 
ikke bare nok med at Amiga- 
OS 4 ble presentert; Amiga Inc. 
avslørte også planene om ver¬ 
sjon 5. 

Men det ble presentert mer 
enn bare nye operativsystemer; 
også maskinvaren som Amiga- 
OS skal kjøre på, ble vist. Den 
første nyheten har fått kode¬ 
navnet «The bridge», og er en 
løsning som skal fylle gapet til 
neste generasjons maskinvare. 
«The bridge» er bygget rundt 
en vanlig Intel-PC med et eget 


Nettopp tilbake fra frisøren. 


kort som kan sørge for rask og 
effektiv emulering av gamle 
Amiga-programmer. Det er vik¬ 
tig å få med seg at dette ikke er 
en PC med Windows som kan 
emulere en Amiga, men en ren 
AmigaOS-maskin. En positiv 
overraskelse var at denne mas¬ 
kinen kommer på markedet al¬ 
lerede mot slutten av 98, til en 
pris av rundt 1000 USD. 

Betyr dette at Amiga nå har 
forlatt Motorolas prosessorse- 
rie, og gått over til erkefien¬ 
den Intel? Både ja og nei. For 
Intel-prosessoren er bare en 
midlertidig løsning frem til 
maskinvaren for AmigaOS 5 er 
klar. AmigaOS 5 er designet 
for en heit ny maskin, som ikke 
skal være basert på Intel. 

Hjertet i denne maskinen 
skal bli en ny superprosessor, 
som for tiden bare er kjent un¬ 
der kodenavnet «Mystery Mon¬ 
ster Chip» (MMC). Den skal 
kunne spille fire MPEG2-Filmer 
samtidig, den skal glatt emu¬ 
lere x86-prosessorer - og den 
skal spy ut over 400 millioner 
piksler i sekundet! Hvem som 
har utviklet denne prosessoren, 
er imidlertid foreløpig ukjent for 
andre enn de involverte. 

Planene for disse boksene 
er store. AmigaOS 5-maskine- 
ne vil bli sluppet mot slutten 
av 1999, og skal komme i alt 
bra enkle hjemmemodeller til 
under 500 USD, til avanserte 
arbeidsstasjoner til mange tu¬ 
sen dollar. 

Mange er for øvrig skep¬ 
tisk til alle disse nyhetene om 
relansering av Amiga, og det 
med rette. For Amiga har alle¬ 
rede vært gjennom to konkur¬ 


ser - begge etterfulgt av løse 
rykter om at «nå skal maski¬ 
nen relanseres». 

Er ting annerledes denne 
gangen? Ja! Amiga Inc. er som 
nevnt selskapet som står bak 
disse nye planene. Og bak 
Amiga Inc. står ingen mindre 
enn Gateway; en av USAs stør¬ 
ste PC-produsenter, med sto¬ 
re økonomiske og teknologis¬ 
ke ressurser. 

Så får vi bare håpe at Ga¬ 
teway ikke går konkurs, slik 
de tidligere Amiga-produsente- 
ne har hatt for vane å gjøre..! 


HVA SKJER NÅ MED 
AMIGA OG PPC? 

Vi i TEKNO 
har tidlige¬ 
re skrevet 
at Motoro¬ 
las Power- 
PC-proses 
sor mest 
sannsynlig vil bil neste gene¬ 
rasjons Amiga-prosessor. 
Men nyheten om AmigaOS 5 
har satt de små grå i sving 
hos mange utviklere. Phase5 
leverer allerede i dag Amiga- 
kompatible PPC-føsninger, og 
har nå inngått et samarbeid 
med programvareselskapet 
Haage & Partner om å utvikle 
en PPC-basert AmigaOS 5- 
plattform. 

Amiga Inc. har uttalt at Ami¬ 
gaOS 5-plattformen vii være 
maskinvareuavhengig, så en 
Amiga basert på PPC er fort¬ 
satt aktuelt. Om ikke lenge 
skal det komme rene PPC- 
Amigaer som tar seg av kom¬ 
patibilitet med de eldre mas¬ 
kinene gjennom emulering. 
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HER ER VINNERNE AV WEB-KONKURRANSEN I TEKNO NR. 2/Mt Vidar Andersen, Symreveien 9, 2200 Kongsvinger og Jonas Rajapakse, Glåttarevågen 19, S-155 31 Nykvam, Sverige. De får hver sitt PC spill i posten! 


































Stian Godø fra Godøy har 
laget dønnø løkrt TEKNO- 
reklamen. Køep 'øm Corning, 
folkønø. Kanskjø noøn av dørø 
kan tønkø dørø & søndø oss øt 
forslag til øt stilig FORSIDE- 
BILDE? Ta måt av forsidøn 
vår, gjør plass til logo og 
tøkstør, og sønd ditt forside- 
forslag til GALLERIET. Bruker 
vi bildøt hør på sidøn, vankør 
øn ovørraskølsø i posten. 
Brukør vil bildøt på FOR¬ 
SIDEN, får du 3.000 blankø 
norskø oljekroner i honorar 
fra oss! 

Inntil vidørø bør vi dørø 
fortsatt søndø bildør og andrø 
filør til oss i vanlig post - 
ikke pr. ømait, pløasø (vår 
båndbrøddø ør tikø litøn som 
allø andres). 
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Døttø frøkkø TEKNO-bildøt ør (agøt av 
øn av vårø svenske løsøre, Pør 
Ericsson. Han har bønyttøt Døluxø Paint 
II. At bildøt havnøt i btadøt, kommer 
selvfølgelig ikke av at vi ølskør oss 
sølv, møn fordi det ør svært bra (akku¬ 
rat som bladet). 




Kristoffer Kucharski viser med døttø bildøt at man fortsatt kan gjøre mye 
på en hederlig 486-PC. Allø tøksturør og objekter har Kristoffer sølv tagøt, 
og bildet tok døt øt par dager å få ferdig. 


\FREEMIND\GALLERI 
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Send ditt beste bilde til: TEKNO» 
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Postboks 5462 Majorstua 
0305 Oslo 
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Fra produsenten av bestselgeren Descent kommer na Conflict 
Freespacel Velg mellom åtte ulike romjagere og en lang rekke 
avanserte våpen, og kast deg ut i en halsbrekkende kamp 
blant planeter, asteroider og lunefulle "wormholes". 

Dino fiender er intelligente og lunefulle, og hver rase har 
sine sterke og svake sider som du må utnytte. 

Sammen med deg har du opp til I 2 ^ 

vingmenn som lystrer dine V _ t 

kommandoer. Du kan selvfolgelig • øjj/tL 

kjempe mot eller sammen med 
dine venner via nettverk. Det 
hele er spekket med 

detaljerte og animerte \ \ \ , ^ m 

romskip med dynamiske \ 

lyseffekter, "filmmusikk" ij \ ^ 

som utvikler seg i takt J j "w. _ ^ * 

med handlingen, t '**É&*~ lf sX" 

storslåtte eksplosjoner £ ' ). W 

og mange spennende / * ■ • r '^ L " 

effekter som får deg i T Kv y 

den rette stemningen! — 


Nytt strategi spil 


Flott adventure! 


MAX 2 iVdet forsto strategispillet 
som lai/mo.g v»'lgo mellom a spille 
"etter tur" eller • sanntid! Del hele 
foregår i et detaljert 3D-landskap 
(jér du selv velger zoom-nivå, og 
om du viJ st> kampene ovenfra ollor 
fra siden. Uforutsigbare og intelli¬ 
gente fiender gjor ting vanskelig 
for deg. Mod 90 ulik»' brett (som 
kan endres), nettverksmulighet. 
juster har hastighet og utfordringer 
i fleng kommer de lange sommer¬ 
kveldene til å fly avgårde! 


Of Liglu and Dru^tness er et advonturespill som henter 
sin inspirasjon fra profetier om dqt korhjTl*nde 
tiiscinarsriket. Malet er a frelse de beryktede 
gjenferdene (Ivan den Grusomme, Marie Antoniette, 
Caligula mfl.), slik at du klarer å redde Angel fra den' 
mørke oya og stoppe Ga r Hob/rn .i kaste verden tit f 
tusener av år med morke. Et-sperviiehdc og utfordrende, 
spill med grafikk i en klasse for seg selv! .* — -j 
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